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Jaspion, Jiraiya, Jiban, entre outros. Cantando os temas de Digimon. 


Cantando os temas de 


Você nunca viu um Sol nascente 
como o do Ceará! 


Cultura Oriental Card Games 
Anime Jogos de Tabuleiro 

Tokusatsu Festival de Bandas 
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Especial: Super Mario Galaxy2 60 BigNnaE32010! 

Depois de tanta espera e expec- Zelda Wii? 3DS? Epic Mickey? 

tativa, finalmente encontramos Saiba o que esperar da Nintendo 

Mario em sua segunda aventura no maior evento de games do 

pelas galáxias. E adoramos! ano, que acontece entre 15 e 17 
de junho em Los Angeles. 

28 FIFA World Cup South Africa 

Entre no clima da Copa do Mun- 66 Monster Hunter Tri 

do com esse jogão da Eletronic Leia nossa análise completa e 

Arts para 0 Wii. torne-se um verdadeiro caçador! 


34 No Ritmo dos Bits 74 Pro Evolution Soccer 2011 
A magia e o poder da música nos Nosso editor foi até o Japão para 
games neste artigo inédito. conferir o 11º título da franquia 
de games de futebol mais famo- 
38 Reviews: sa do mundo. Saiba o que muda 


Rooms: The Main Building (Wii), All nesta nova versão que promete 
Star Karate (Wii), Sakura Wars (Wii), muitas inovações. 

Sponge Bob's Boating Bash (Wii), 
Picross 3 (DS), Again (DS), Disney. 88 Esmagando tudo com os 

Stitch Jam (DS), Beat City (DS). irmãos do 1Upsmash 

Conheça o fórum dedicado a 
Super Smash Bros. que promove 
campeonatos no Brasil todo e 
tem mais de 2300 usuários. 


54 Sin & Punishment: 
Star Sucessor 
O lançamento é só no final do 
mês, mas já jogamos e 'aprova- 
mos o melhor e mais hardcore 
Shoot'em Up já visto no Wii! 


CRITÉRIO DE AVALIAÇÃO 

Todos os Reviews trazem uma nota única, de.O 
à 10,e Um comentário sobre o jogo analisado. 
Além disso, cada game recebe de seu analista 
Mais cinco notas individuais (que não infjuen- 
Clam a nota final) para os seguintes critérios: 
* GRÁFICOS: visual, efeitos de luz e sombra, 
Cores e movimentação dos personagens. 

* JOGABILIDADE: resposta do controle aos 
comandos, facilidade de controlar os ângulos 
de visão e câmera. 


* SOM: trilha sonora, sonoplastia, dublagem e 
efeitos especiais. 

* DIVERSÃO: análise de todo o conjunto da 
obra e prazer que o game proporciona ao 
Jogador. 

» REPLAY: vontade de jogar novamente; 

se O game enjoa de cara ou é viciante. 

As medalhas Nintendo World indicam games 
realmente bons, que você precisa ter em sua 
coleção. Pode confiar! 


9,0-10 75-85 65-70 


SHINGO "SEABASS" TAKATSUKA é 0 


responsável por Pro Evolution Soccer 20 


TEMPORADA DE VIAGENS! 


Eu cursei Letras, língua e cultura japonesa 
na faculdade. E é daí que vem o meu fas- 
cínio pelo Japão. Quando estou no Brasil, 
eu sinto falta da comida, do cheiro, da 
vida cotidiana, dos amigos, dos templos, 
da vida gamer frenética e até do clima de 
lá. Às vezes parece até que eu nasci no 
lugar errado. 

Foi no começo de maio que recebi uma 
ligação interessante. Era um dos funcio- 
nários da Konami me convidando para 
jogar Pro Evolution Soccer 2011. Eu per- 
guntei onde seria o teste e a resposta foi 
ainda mais espantosa: no Japão. Eu fiquei 
sem palavras por alguns segundos e acei- 
tei na hora. Para mim viajar até aquele 
país é sempre como ganhar um presente. 

E a minha empolgação não podia ser 
mais justificada quando descobri que pela 
primeira vez na história, a Konami abriria 
as portas de seu estúdio secretíssimo 
para uma equipe de jornalistas estrangei- 
ros. Desta Única semana em que passei 
em Tóquio saiu a matéria da página 74. 
Mas como só as páginas da revista são 
pouco para tantas emoções ainda há uma. 
série de vídeos e fotos inéditas no nosso 
site para. Na minha ausência, à Natalie 
ea Paula, cuidaram bem da revista e a 
rechearam com Super Mario Galaxy 2, Sin 
& Punishment 2: Star Sucessor, Monster 
Hunter Tri, FIFA World Cup e muito mais. 
Este mês embarco para Los Angeles rumo, 
a E3 2010. E vocês sempre viajarão comi- 
go na revista e no site da NW! 


= Renato Siqueira 

Editor-Chefe 
renato.siqueiranintendoworld.com.br 
www.twitter.com/penpas 


» —supermariogalaxy.com- 
*- Dolby, Pho Logo e a Simbolo da doble-D são marcas fegistradas darDolby Eaboratories 
2010 Nintendo. Super Mario Galaxyre Wi são marcas registradas da Nintêndo. Visite nosso sit wrwiintendo.côm 


Os mais que 
esperados Sin 

& Punishment: 
Star Sucessor e 
Metroid: Other 
M tiveram seus 
lançamentos 
adiados, para 27 
de junho e 31 de 
agosto, respec- 
tivamente. Mais 
tempo para zerar 
Super Mario 
Galaxy 2 tran- 
quilamente (e 
ter uma folga no 
bolso também!). 


OKAMIDEN 
Para o alívio dos 
fãs de Okami 
(Wii), a Capcom 
finalmente 
confirmou que 
Okamiden será 
lançado no oci- 
dente, em 2011. 
O futuro game de 
Nintendo DS con- 
tará as aventuras 
de Chibiterasu, 
filhote da deusa- 
lobo Amaterasu. 
Curiosamente, 
Okamiden come- 
çou como um 
projeto feito por 
- fás dentro da 
própria Capcom, 
até que Motohide 
Eshiro, o pro- 
dutor do game, 
decidiu apostar 
na ideia. Ainda 
bem, não? 


FESTA COM OS SEUS MIIS! & 
Wii Sports, Wii Play, Wii Fit, Wii 
Musi... será que a criatividade da 
Nintendo para sua nova receita de 
sucesso (leia-se jogos que realiza- 
ram a proeza de fazer até sua mãe 
gostar de videogame) pararia por 


aí? Satoru Iwata, o presidente da 
nossa queridíssima empresa, já 
respondeu: não! O próximo título 
da Big N vem aí e se chamará Wii 
Party. O novo jogo será uma cole- 
ção de minigames, no melhor estilo 


Mario Party de ser, mas as estrelas 
da vez serão os Miis. O game terá 
três modos: Standard Party, Pair 
Party e Living Party - sendo que 
este último promete novidades na 
jogabilidade com o Wii Remote. 


Wii DE ROUPA NOVA - 


Faz quase um ano que a versão em cor preta do Wii deu suas caras 
pela primeira vez no Japão. Mas, desde maio que os fãs da Big 

N que moram aqui nas Américas podem ter um Wii Preto. Sim a 
Nintendo resolveu lança-lo por aqui também. E a melhor parte 

é que além da nova opção de cor do console, a Nintendo incluiu 
ainda o Wii Sports Resort e o Wii Motion Plus (o "power-up" do Wii 
Remote) em todos os sistemas vendidos a partir de 9 de maio. 


MEN 


REALIDADE AU 


| Quem nunca teve vontade de 

| segurar um Pikachu? Agora 

| você pode, pelo menos no 
mundo virtual. Com a realida- 

| de aumentada, é possivel ver 

| desenhos no papel se transfor- 
marem em objetos 3D na tela 

| do computador em tempo real. 

| Os brasileiros Eduardo Malpeli, 

| Daniel Roda e Alex Freitas cria- 

| ramo EZFlar, um gerador Open 

Source de código de realidade 

aumentada. A NW testou e 


aprovou! Confira esta maravilha 
em: http://bit.ly/RA NW 


VOCÊ VAI PODER CRIAR O 
SEU PRÓPRIO JOGO! 


NINTENDODS. À á 
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Casemod DS, 
i Desenvolvido em conjunto pela INTELLIGENT SYSTEMS.WarioWare e Nintendo DS são logomarcas da Nintendo. 62010 Nintendo. Visite-nos no site www.nintendo.com 


TOP 5 


OS MAIS VENDIDOS NO JAPÃO 


1 Dragon Quest Monsters: Joker 2 (DS) 

2 New Super Mario Bros. Wii (Wii) 

3 Mario Kart Wii (Wii) 

4 Tomodachi Collection (DS) 

5 Katekyo Hitman Reborn! Fate of Heat II (DS) 


THE BEST 


GAMES MAIS JOGADOS PELA REDAÇÃO EM MAIO DE 
2010 


1 super Mario Galaxy 2 (Wii) 

2 Prince of Persia: The Forgotten Sands (Wii) 
3 Trauma Team (Wii) 

4 Pokémon HeartGold e Soulsilver (DS) 

5 Picross 3D (DS) 


OS PROCURADOS 


OS MAIS ESPERADOS PELOS LEITORES E PELA 
REDAÇÃO DA NW 


1 Metroid: Other M (wii) 

2 Sin & Punishment: Star Sucessor (Wii) 
3 arc Rise Fantasia (Wii) 

4 Mega Man Zero Collection (DS) 

5 Lego Harry Potter: Years 1-4 (Wii e DS) 


IMPERDÍVEIS! 

AS CINCO MATÉRIAS DO SITE NW QUE 

VOCÊ TEM QUE LER 

Momento Nostalgia: Ocarina of Time: https//bit.ly/ 
NostalgiadoT 

Rugidos Nintendistas - Entre os Clássicos e a Inovação: 
https//bit.ly/RugidosNintendistas 

Especial Mario Multitarefa: http: //bit.ly/MarioMulti 
Imagens Secretas da Nintendo: http://bit.ly/ 
Novidades sobre Okamiden: http://hit.ly/Okamiden 


CALENDÁRIO NW 

CONFIRA AS DATAS DE LANÇAMENTO DOS GAMES 
MAIS ESPERADOS! 

08/06 Mega Man Zero Collection (DS) 

17/06 Arc Rise Fantasia (Wii) 

27/06 Sin & Punishment: Star Sucessor 

29/06 LEGA Harry Potter: Years 1-4 


em que você Bee 


Dicas sobre prêmios, combinação de itens e mais para se tornar 
um verdadeiro caçador: 
Link: http://bit.ly/dicasMHT 


Descubra como habilitar os Secret 
Demons: 
Link: http://bit.ly/dicasMegaTen 


Aprenda a melhor tática para derrotar 
todos os chefões: 
http://bit.ly/dicasMM1o 
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9.0 resultado 5 bli no site da revista Nintendo World 
- www.nintendoworld.com.br - no dia 20 de julho de 2010; 


10. A Tamb ode o prazo de 90 


12. Ao participarem das pr 
automaticamente, n ceder os 


Tirar uma fotografia que esteja relacionada à marca Rule tio! ue detiia Tambor SR de Ne 
Nintendo e seus respectivos jogos; alert Se aneis o 


Um artista nasce sem saber quais 
trabalhos vai realizar, mas tem uma 
convicção: a arte é sua maior aliada. 
Salvador Dalí, nascido no início do 
século passado, em 1901, foi um dos 
maiores nomes do movimento sur- 
realista da arte. Dalí mostrou para a 
sociedade da sua época que inovar 
era preciso. 

/ Mais de 100 anos depois, encon- 
tramos várias formas de reviver a 
história desse grande pintor espa- 
nhol. Você já parou para pensar que 


IDADE: Salvador-Dalí poderia ser inspiração 
21 ANOS E BA 

para trabalhos feitos digitalmente? 
UNIDADE QUE Pode parecer um paradoxo, mas 
ESTUDA: | talvez o artista ficasse muito feliz em 


Brasília (DF) 


) saber que suas obras transcenderam 
os limites físicos da arte e chegaram 
até pessoas como Igor Luiz dos 
Santos Barbosa, 21 anos, aluno da 
SAGA de Salvador. 

Igor tem a inspiração do mestre 
Dalí, as ferramentas do século XXI e 
o conhecimento proporcionado pelo 
curso START, da SAGA. Conversamos 
com o jovem para entender como 
nasceu essa paixão pela arte e como 
é criar obras tão ousadas nos dias 
de hoje. 


| NW: Como 
começou a sua 
paixão pela arte? 
Igor Barbosa: 
Minha paixão 
começou com a 
fotografia. Fui um 
membro do Flickr, 

| e tive meu primei- 

| ro contato com o 

| software Photoshop 
| para manipulação e 

| edição de imagens. 

| Em seguida, tomei 

| muito gosto pelas 


INFORME PUBLICITÁRIO 


SURREALISMO DIGITAL 


artes visuais e comecei a virar 
um consumidor assíduo de arte, 
visitando fóruns e sites volta- 
dos para o público artístico, 
como o Deviantart, o coletivo 
Depthcore, Intrisic Nature dentre 
outros. Procurei cada vez mais 
aprender e correr atrás em busca 
do meu aperfeiçoamento. 


Quando você decidiu entrar na 
SAGA, o que você esperava? 
Minha entrada na SAGA foi real- 
mente por acaso. Uma amiga esta- 
va para sair e me ofereceu a bolsa 
dela para continuar o curso. Como 
sempre tive gosto por aprendizado 
e busco aprender cada vez mais 
tudo que me interessa, pensei “Por 
que não fazer?” Foi tudo novo para 
mim, tinha em mente aproveitar ao 
máximo o curso porque ele iria me 
oferecer a sede por conhecimento 
e aprimoramento. 


Suas obras parecem ter muitas 
inspirações de movimentos 
modernos e surrealistas da 
arte. Quem são os artistas que 
o inspiram? 

Realmente, os dois maiores 
estilos artísticos que gosto 

são o Abstracionismo e o 
Surrealismo, e dentro desses 
estilos existem grandes artistas 
que me inspiraram e me inspi- 
ram bastante até hoje. Uma das 
maiores, se não a maior inspi- 
ração, é Salvador Dalí - falar de 
surrealismo sem citá-lo é prati- 
camente impossível. Em segui- 
da, muitos outros artistas que 
rodeiam o Deviantart, mas três 
realmente chamam muito minha 
atenção: João Oliveira, Anthony 
Giacomo e Peter Jaworowski. 


À e É 
a 
ferramentas tecnológi- 

cas o ajudam a fazer um trabalho 
diferente e que se destaque? 
Ferramentas como Photoshop, 
llustrator e Painter abrem infinitas 
possibilidades para criar. É difícil citar 
como essas ferramentas influenciam 
meus trabalhos, pois em cada projeto 
elas interferem de uma maneira 
diferente. 


Você também se arrisca na tela e 
tinta? 

Antigamente, não utilizava nenhuma 
ferramenta a mão. O processo era 
todo digital, mas hoje reconheci o 
verdadeiro valor do toque manual 
do trabalho e passei a estudar mais 
desenho técnico para poder mesclar 
os dois tipos de arte nos meus futu- 
ros trabalhos. 


Como você consegue capitalizar 
seus trabalhos? 

O mercado baiano tem muito medo 
de inovar, diferente de outros esta- 
dos/países, então, tento sempre 
capitalizar meu trabalho fazendo 
freelances mais “comerciais” de 
acordo com o mercado daqui. 


Você indica os cursos da SAGA para 
quem gosta de arte e quer aprimo- 
rar os conhecimentos? 

Indico o curso a todos aqueles que 
tiverem interesse na área e quiserem 
aprender mais. O curso da SAGA é 
uma excelente iniciativa para agu- 
Çar os conhecimentos da pessoa e, 
assim, ela poder traçar seu rumo. 


Ea 
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A cada visita às unidades da 
SAGA, encontramos mais uma 
boa história para contar. Quando 
pensamos que já vimos talentos 
demais, sempre encontramos 
outro que nos surpreende. 

Um dos alunos que conversamos 
recentemente é o Ricardo Bomfim, 
34 anos, que estuda na unidade da 
Lapa, em São Paulo. Ricardo é qua- 
drinista e tem um currículo de dar 
inveja. Ele já publicou seu trabalho 
em grandes revistas nacionais e 
trocou experiências com o pessoal 
de um estúdio da Disney. Não é para 
qualquer um, não é mesmo? Confira 
a conversa que tivemos com ele. 


NW: Vamos começar com a sua 
participação na revista Época. 
Como foi? 

Ricardo: Sou roteirista de qua- 
drinhos e fiz alguns trabalhos na 
editora Escala, onde sou freelancer 
eventual (não tenho publicado 
muito nesses últimos tempos). 
Quanto à revista Época, foi um tra- 
balho sobre a Imigração Japonesa 
que o estúdio onde trabalho teve a 
proposta e entrei no projeto como 
colorista e diagramador. 


Como foi a sua experiência com 
um estúdio da Disney? 

A época em que entrei em con- 
tato com um estúdio da Disney 

foi quando entrevistei o Haroldo 
Guimarães, da HGN, quando pro- 
duzia o Aladim, e então conheci 
algumas técnicas de animação tra- 
dicional e alguns animadores que 
estudaram com o Haroldo e ajudei 
alguns alunos dele em projetos 
paralelos de animação experimen- 


Você nos contou que é ilustrador 
e roteirista. Como essas suas 
habilidades estão sendo melho- 
radas no curso da SAGA? 

Tinha vontade de saber coisas 
novas e surgiu a oportunidade 
certa na época certa. O curso me 
mostrou que muitos programas 


que achamos complicado na verda- * 


de são só medo de conhecer coisas 
novas e o resto é treinar para 
melhorar, e a SAGA me incentivou 
nesse sentido. Quanto a escrever, 
gosto de contar histórias. 


É difícil para quem gosta de fazer 
quadrinhos conquistar espaço no 
nercado de trabalho? 
Não há muitos lugares pra ir 
quando você segue uma linha 
diferente de trabalho, no meu caso 
ficção científica e terror, sendo 
que muitos torcem o nariz quando 
percebem o produto nacional. Há 
um preconceito contra algo feito 
aqui, muitos quadrinistas ajudam a 
propagar, pois infelizmente poucos 
são unidos e por isso muitos traba- 
lham para fora. 


Quais os projetos atuais? Está 
envolvido com algum estúdio? 
Tenho uma história que estou 
escrevendo e fazendo os designs, 
mas é a longo prazo. Faço alguns 
trabalhos esporádicos e atual- 
mente trabalho em um estúdio 
de mangá, o Mangá Studio Japan 
Sunset. 


Além disso tudo, você ainda faz 
alguns trabalhos freelancers e 
um trabalho de ficção, certo? 
Como você concilia seu tempo 
entre tantos projetos? 

Bom, no mercado de quadrinhos 
atuo mais como roteirista, colorista 
e arte-finalista. Gosto de escrever 
por enquanto para treinar minha 
narrativa e quero publicar: só falta 
a oportunidade certa. Quero expor 
meu trabalho e saber que alguém 
gostou e se distraiu, Ótimo. 


Quando você entrou na SAGA, 
quais eram suas expectativas 
em relação ao curso? Elas estão 
sendo cumpridas? 

Tinha mais curiosidade em conhe- 
cer a SAGA e estudar algo novo. 
Estava quase desistindo de dese- 
nhar, conheci a Saga e a estrutura 
em que ensinam, não conhecia 
muito mas me surpreendeu como 
trabalham: tenho gostado desde 
então e voltei a me interessar por 
artes. 


Quais são seus planos 
para o futuro? 

Montar uma gráfica rápi- 
dae, tendo um pouco 

de grana, poder tocar 
meus projetos mais 
calmamente, além de 
mostrar um pouco do 
meu trabalho. 
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Com este item, 
Mario se trans 
forma em Cloud 
Mario! Ele ganha 
o poder de criar 
nuvens para serem 
usadas como 
plataforma, bas: 
tando dar um 

(a "sacudida" no 
Wii Remote) para! 
criá-las. São três 
nuvens para cada 
Flower, então cui 
dado para não se 
empolgar e ir alto 
demais. E não caia 
na água também, 
já que isso anula 
seu Power Up. 


chamaria 
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FIRE FLOWER 
A clássica flor 

de fogo que dá a 
Mario o poder de 
atirar bolas de fogo 
em qualquer dire 
çdo que desejar, 


proposta de um jogo do encanador, 
com belas paisagens coloridas que 
parecem ter saído de um sonho. 

Quanto a jogabilidade, o básico dos 


controles permanece o mesmo, mas 4 + 


com alguns comandos simplificados e 
como o Wall Jump, agora basta 
estar em contato com a parede, 
pressionar o botão de pulo e voilá. 
Mas talvez as maiores inovações 
acabem mesmo ficando por conta 
dos novos Power Ups, começando 
pelo Drill, uma furadeira que permi- 
te ao encanador atravessar plal 

tas de um lado ao outro, explor 
interior de alguns deles e derrotar 
inimigos desprevenidos. Mas não 
pára por aí, existem ainda coman- 
dos oriundos, da interação de Mario 


YOSHI DE TODO JEITO! 


— André Luis Onofre 
O dinossauro amigo e fiel ajudante de Mario é um comilão. 
Em sua jornada faminta, ele sempre acaba engolindo alguma 
fruta diferente que lhe dá muitos poderes. Confira: 


DASH PEPPER 

A frutinha que é vermelha e amarela além de muito apimen- 
tada faz Yoshi pegar fogo, quase literalmente. O dinossauro 
fica laranja, e passa a correr a grandes velocidades, sendo 
capaz de escalar paredes e rampas. Apesar de não ser o mes- 
sias, Dash Yoshi consegue correr até sobre a água! Será que 
rola um milagre de multiplicação de 1-Ups também? 


BLIMP FRUIT 

Essa fruta provoca gases em 
Yoshi. Não me entenda mal, é 
exatamente o que acontece com 
o Blimp Yoshi: o dinossauro, 
além de ficar azul, incha e flutua 
pelos ares, como um verdadeiro 
balão. Soltando o ar (pela boca!), 
Yoshi consegue subir mais e mais 
alto, mas cuidado! O efeito dura 
por pouco tempo e se você não 
planejar para onde está voando, 
vai acabar virando patê de Yoshi 
temperado com Mario no chão. 


GLIMMER BULB BERRY 

Ao engolir este Power Up, Yoshi 

vira uma lâmpada ambulante. 
Iluminando os caminhos escondidos 
das fases mais tenebrosas e afastan- 
do os Boos que querem assombrar 
Mario. Bulb Yoshi será mesmo a luz 
no fim do túnel para você em Super 
Mario Galaxy 2. 


Transforma Mario numa 
abelha, permitindo-o execu- 
tar pequenos vôos, grudar aa É 


em paredes com mel o Ar ve] & , ke p2 
tornando mais leve podendo Ay É com Lumasta 
| pousar sobre superfícies frá- Ê e 4 amarrar! 
geis como flores e nuvens. par É 
atordoá-los, segurá- do primeiro. 


como 


0-0 nos emb 
30s e a colei 


quiser e apertar A 


o outro joga- 


Quando Mario se torna 
um fantasma, ele adquire 
as mesmas caracteris- 
ticas dos fantasmas do 
jogo: pode levitar, ficar 
invisivel por alguns 
segundos e se torna vul- 
nerável à luz. 


tra um re e um velho amigo 
de Mario: nest Avol 
dinossauro é um dos & 
ues do game. Quan 
em seu fiel amigo, o bigodudo 
temo controle de su t 
pontando com o cursor 
te, é ao elag 


o quer 


Basta sacudir 0 Wii 
Remote para que Mario 
se transforme em uma 
enorme pedra e esmague 
tudo que estiver em seu 
caminho. O único pro- 
blema é que depois de 
começar a rolar, ele não 
vai mais parar até bater 


no cam 
E ar o não 


pa 


car mais tempo no ar, LER 


pril im eira vez o dinossauro t em algo. Ou cair em um 
af Epa buraco negro e perder 
+ próprios Power Ups! 
pre o Eus e o uma vida. Ou cair em 
Se a ajuda do dii quro não for primeiro mun 


vários buracos negros e 
perder várias vidas. 


erdoapoio game já com 


ente, você aind 


Este Power up. 

torna Mario capaz 

de alcançar locais 

absurdamente 

altos, além de 

fazê-lo pular pelo 

chão, ao invés 

de andar. O Wall Are you in need of a helping hand? 

Jump também Would you like me to guide you 

é executado 

automaticamente 

quando o 

encanador E ê Ç 

encontra uma R as O item pode 

parede. ' E ) é ' ira ser diferente, 
mas o efeito 
é um velho 
conhecido: 
invencibilidade! 


moso Hub World, o mundo 


ral de onde se tem acesso as 


odudo. E note que é a 
| quê isso acontece em 
um jogo totalmente 3D de Mario. 
ossibilita que a estrutura das 
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outros. Só que no 


Final Fantas 


sa, Monster H 


q 


ores de Luir 


JRPGs. Nós não duvida 


diferente do que já fi 


em principal é 
o do Meridian Empire que 
Ta contra a República. 
nave em 


? Mas mesmo 


que as qualidades pi 


a estrutura de 
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L'Arc, um 


ligada 


E 


República, só que L'Arc não parece 
nem um pouco incomodado com a 
garota ser sua “inimiga” de guerra. 
alvez seja por causa do seu rostinho 
bonitinho ou da saia curtinha. 

Logo no começo do jogo, L'Arc 
encontra seu amigo de infância- e 
atual empregador - o principe do 
mpério Mediterrâneo. O príncipe 
conta que um estranho homem está 
atacando uma das bases e que ele 
tem poder de conjurar monstros. 
Quem será esse misterioso rapaz? O 
vilão, é claro. Mas isso a gente deixa 
pra explorar melhor quando jogarmos 
o game completo. 


Por hora, podemos falar com bas- 
tante propriedade sobre a parte 
técnica de Arc Rise Fantasia. Os 
cenários e personagens são todos em 
3D, mas boa parte da exploração e 
ação acontece em 2D. Os visuais são 


mi 


gostam tanto de espadas gigantes? 


POR QUE os japoneses 


desenhados e vão agradar aos fas de 
Dragon Quest. A cena de abertura, 
em CGi, é impressionante. Pena que 
apenas duas dessas estão no jogo. 
Em compensação, todas as cenas não 


interativas têm dublagem, para não 
decepcionar quem gosta de uma boa 
cutscene. 

Depois do enredo, um RPG precisa 
ter um bom sistema de batalha. Para 
não decepcionar, a Image Epoch 
reuniu tudo que vem dando certo na 
série para o Nintendo DS. As batalhas 
são em turno, respeitando um siste- 
ma de AP. Cada ação dos personagens 
consome AP: suponha que seu AP 
total é de 20; um ataque simples de 


d 


L'Arc consome 3 pontos, o que vai 
deixar outros 17 para serem usados: 
com os dois outros personagens. A 
estratégia está em saber como gastar 
os pontos a cada turno da luta. Assim 
como se pode dosar AP e atacar com 
todos os três membros do seu time, 
também será permitido gastar tudo 
com um só ataque mais poderoso. 
Uma outra barra, a de SP, pode ser 
Usada quando estiver cheia para criar 
ataques em grupo. 

Aliado ao AP, existem também 
diversas Orbs que podem ser equipa- 
das junto com as armas para habilitar 
ataques mágicos. Essas Orbs serão 
importantissimas para a customi- 
zação das armas, permitindo uma 
melhor variedade de estratégias colo- 
Cadas em combate. 

Para aqueles que estão órfãos de 
um JRPG de qualidade no Wii, Arc 
Rise Fantasia vai suprir esse vazio. 

Só ainda não podemos afirmar que GA, 
ele será um divisor de águas ou um DA | 
sucesso incontestável, já que não exis- ; 
te nada de muito inovador. Mês que 

vem, a gente dá o veredito final. 


FLINGSMASH 


UM PINBALL HORIZONTAL - OU QUASE - COMO VOCÊ NUNCA VIU 


O WII É UM DOS VIDEOGAMES 
MAIS DEMOCRÁTICOS. Existe 
diversão para todos os gostos e os 
desenvolvedores deixam a imagi- 
| nação rolar solta na hora de criar 
- novas séries. E isso é uma caracte- 
rística impressionante do console da 
Nintendo: existem centenas de novas 
propriedades intelectuais sendo lan- 
çadas a cada ano. Claro que é bom 
ver a continuação de um bom jogo, 
mas a sensação de ser surpreendido 
já estava ficando rara até o Wii surgir. 
E como surpreender atualmente? 
Alguns desenvolvedores resolvem 
aproveitar os recursos de cada con- 
sole de forma inédita ou com algum 
diferencial. O Motion Plus, acessório 
que amplifica a qualidade 
de captação de movi- 


Plataforma: 


050280 
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mentos do Wii Remote, vem sendo 
usado extensivamente em jogos de 
esporte ou de tiro. A princípio, esses 
são os gêneros que necessitam de 
uma maior precisão, certo? Bom, 
nem sempre é assim. A desenvolve- 
dora Artoon vai mostrar ao mundo o 
FlingSmash, um simpático jogo difícil 
de se classificar. 

Rotular FlingSmash como um side 
scrolling não estaria totalmente 
errado, mas também poderíamos 
dizer que ele é um puzzle. Quem 
sabe um “pinball horizontal”? A ideia 
da Artoon, tão difícil de definir, foi 
colocar um personagem redondo 
quicando por todos os cantos da tela. 
Isso é basicamente o conceito de 


FlingSmash. 
Zip é um simpático e gorducho 
monstrinho amarelo. Assim como 
Kirby, é guloso e peralta. Ao balançar 
o Wii Remote, ele dispara na direção 
apontada quebrando tudo que está 
na sua frente. Desta forma, você 
precisa destruir caixas em busca de 
itens e pontos, e é essencial mirar 
bem antes de lançar Zip. 
O jogo é em progressão lateral, ou 
seja, ele acontece da direita para a 
esquerda, em 2D - ao contrário do 
usual, que é da esquerda para a direi- 
ta. Aliás, ele acontece em ambas as 
direções, já que os canhotos poderão 
jogar com a direção invertida. * 
Ao lançar Zip contra as caixas, ele 
adquire diversos itens especiais, 
como um que o faz ficar enorme, 
engolindo os inimigos que aparece- 
rem pela frente. A diversidade das 
transformações oferecidas pelos 
Power-Ups promete diversificar as 32 
fases, espalhadas por oito mundos. 
A diversão ficará ainda maior com 
o modo multiplayer na aventura 
principal e em minigames bem cria- 
tivos. A Artoon espera atingir um 
público variado, já que FlingSmash 
nos pareceu uma experiência casu- 
al, mas ao mesmo tempo com 
desafios complicados, que vão 
convencer você a ficar mais 
alguns minutos jogando. €w 
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DIVIRTA 


TOY STORY, EM 1995. A história dos 
brinquedos que tinham vida própria 
fascinou o mundo inteiro e virou um 
sucesso incontestável. Woody, Buzz 
Lightyear e Jessie se tornaram os 
heróis da criançada. 

Após a Pixar, estúdio que criou a 
série, ser comprada pela Dinsey, 
muito se comentou sobre um novo 
episódio. E não deu outra: Toy Story 
3 chegará aos cinemas nessas férias 
de meio de ano - com versões, claro, 
em 3D. E como de costume, o longa 
será acompanhado de um jogo, com 
versões para o Wii e o Nintendo DS. 

Essa é a primeira vez que um jogo 
baseado em um filme da Pixar não 
é feito pela THQ. A Disney tomou 
as rédeas e passou o desenvolvi- 
mento para seu estúdio Avalanche 
Software. Como será que essa 
mudança pode influenciar no resul- 
tado final? Nós esperamos que a 
qualidade aumente e que aquela his- 
tória de que “jogo baseado em filme 
é sempre ruim” comece a mudar. 


UNECC 


O enredo de Toy Story 3 é cativan- 
te. O garoto Andy, dono dos bonecos, 
tem 18 anos e vai entrar para a facul- 
dade. Ele pensa em deixar seus anti- 
gos brinquedos no sótão, guardando 
apenas Woody, só que sua mãe 
acidentalmente os coloca no lixo. 
em precisa dizer quão magoados 
os bonecos ficaram - e pensam que 
oi uma decisão do Andy. 

Desolados, partem para um “asilo 
de brinquedos”. Lá, encontram 
vários novos personagens e, enquan- 
o isso, Woody tenta planejar o res- 
gate de seus amigos. 

No jogo, existem três personagens 
jogáveis: Woody, Buzz Lightyear e 
Jessie. Cada um possui habilidades 
únicas que permitem passar por obs- 
áculos diferentes durante as fases, 
como já é uma tradição de jogos de 
plataforma. A história do filme pode- 
rá ser jogada no modo Story, só que 
ele não é a grande atração. 

O que mais promete chamar aten- 
ção em Toy Story 3: The Vídeo Game 
é um modo chamado Toy Box. Nele, 
0 jogador é uma espécie de xerife 
que comanda a brincadeira. Será 


E DEIXAR 


possível criar e personalizar fases 

e experimentar uma jogabilidade 
totalmente diferente do usual. O Toy 
Box oferecerá uma experiência mais 
ampla, como em um mundo aber- 
to, onde várias missões criativas e 
mini-games (como um de corrida de 
kart) estarão disponíveis. 

Se Toy Story nasceu com o con- 
ceito de dar vida à imaginação de 
uma criança brincando com seus 
bonecos, pela primeira vez um jogo 
baseado na série vai tentar repro- 
duzir esse sentimento. Só por isso, 
Toy Story 3: The Video Game nos 
causa curiosidade. Agora, se ele 
será um bom jogo de plataforma 
ou não, já é outra história. 2 
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a criatividade pode ser a melhor 
aliada de um jogador. A desenvolve- 
dora, 5TH Cell, amadureceu com as 
boas vendas do título de DS e anun- 
ciou que vai lançar uma continua- 
ção. Mas como isso vai acontecer? 

Apesar da Warner Bros. não abrir 
a boca para falar sobre a sequência 
de Scribblenauts, nós conseguimos 
algumas (poucas) informações 
sobre o título. E o que podemos 
especular é: essa sequência Vai ser 
ainda melhor! 

Para aqueles que não conhecem o 
jogo, uma breve recapitulação: você 
controla um personagem chamado 
Maxwell, e tudo que ele escreve em 
seu bloco de anotações ganha vida. 
Assim, ele precisa pensar em várias 
formas de resolver problemas para 
pegar um item chamado Starite. 
Cada fase é um quebra-cabeças 
que precisa ser resolvido com 
criatividade. Se existe um gato em 
cima da árvore, você pode escrever 
“escada” e subir até lá. Vale lembrar 
que Seribblenauts foi lançado em 
português do Brasil, ou seja, uma 
forma perfeita de atrair todo tipo 

de público. Tudo indica que a 
continuação também 


tenha suporte para nosso idioma. 

Agora, vamos falar sobre as 
novidades da continuação. O 
game tinha sido apelidado de 
Seribblenauts 2, mas o nome oficial 
é Super Scribblenauts, confirmado 
pela Warner Bros. Alguns rumores, 
apontam uma versão para o Wii, 
já que recentemente a 5TH Cell 
lançou um episódio de sua série 
Drawn to Life, original do DS, para 
o console da Big N. 

De cara, a primeira melhoria 
é no dicionário. São mais 10 mil 
palavras que serão adicionadas 
ao já enorme vocabulário. Dá pra 
imaginar isso tudo? Mesmo que 
muitas das palavras não tenham 
uma aplicação real na jogabilidade, 
é divertido e prazeroso ver que a 
equipe de desenvolvimento pensou 
em tudo e criou cada elemento. 
Fazer um brócolis, geralmente, não 
tem nenhuma utilidade no game- 
play, mas acabar de escrever e ver 
a verdura que nossas mães adoram 
aparecer na tela é demais. 

Outra novidade será um sistema 
de adjetivos. Agora, você poderá 
especificar a cor de objetos, por 
exemplo. Se o elefante tradicional 
não o agrada, faça um amarelo. Se 
você precisa chamar a atenção de 
um touro, esqueça a sua cortina 


branca; 
faça uma 
vermelha. E 
o novo siste: 
ma promete não. 
se restringir a apenas cores, 
o que vai tornar a experiência ainda 
mais imersiva. 

Mas a principal modificação prome- 
tida pela produtora é na jogabilidade. 
Muito criticada por uns, a ação exclu- 
siva pela tela de toque deve receber 
melhorias. Acreditamos que desta 
vez a 5TH Cell também vai permitir 
que os botões sejam utilizados para 
andar - o que ajudaria muito. 

Super Seribblenauts será apresen- 
tado oficialmente na E3 deste ano. 
Desde já, vá pensando nas palavras 
que não funcionaram na primeira ver- 
são - se é que você achou alguma - e 
anote para testar assim que a conti: 
nuação chegar, ainda em 2010, 
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or que algumas músicas. 
D ficam grudadas na nossa 

Cabeça durante anos? Por 
que outras nos fazem querer largar 
o controle e dançar? E como uma 
trilha torna-se irritante ao ponto de: 
querermos desesperadamente tirar 
o som da tv? 

Imagine que o game pelo qual 
você esperou o ano inteiro final- 
mente saiu. Lá vai um terço suado 
do salário ou a mesada inteira, 
mas tudo bem, a compra vale a 
pena. Você liga o console com as 
mãos trêmulas, insere cuidadosa- 
mente a mídia e deixa a apresen- 
tação rolar, cheio de expectativa. 
New Game. Você nota os gráficos 
bonitos, os personagens mar- 
cantes, a ação desenfreada. Os 
controles respondem bem. Agora, 
imagine que seu game venha com 
uma grave falha e não tenha músi- 
Ca. Você sente uma sensação de 
Vazio, um vácuo aparentemente 
impossível de explicar. Assim é 
possível entender o importante 
papel da música nos games e, 
saber como ela deixa a experiên- 
Cia de jogar muito melhor. 


DOS BITS 


Entenda um pouco mais sobre a maravilhosa música dos games 


INTRO: O BIG BANG 
MUSICAL 

O ano é 1985 e a Nintendo lança 
Super Mario Bros. para NES, com 
seu inconfundível tema, composto 
por Koji Kondo. 25 anos depois, é 
impossível achar um gamer que 
não reconheça a melodia feliz do 
Mario. Em 86, Koichi Sugiyama 
escreve a trilha do saudoso Dragon! 
Quest, tataravô dos games de 

RPG. Ela faz história e começa a 
despertar a atenção de quem não 
é gamer. As faixas de Megaman e 
Sonictambém começam a ser leva- 
das a sério, algo nelas nos faz que- 
rer ouvi-las repetidamente, mesmo 
quando não estamos jogando. Nos 


* tempos do NES, os compositores: 


sofriam com várias limitações já 
que o console contava com poucos 
canais de áudio. Fazer um som de- 
qualidade naqueles dias era espe- 
cialmente difícil e não só era pre- 
ciso ser bom como não ter medo 
de experimentar, As limitações de. 
timbre eram enormes, nada de 
mp3. A pereursão que fazia o ritmo 
era na verdade um conjunto de 
barulhinhos precários. 


— Carlos Oliveira 


Nobuo Uematsu, compositor 
da série Final Fantasy, foi funda- 
mental: entre outras coisas, ele 
trouxe ao mundo dos games as 
melodias fáceis. Afinal, o pianista 
gostava de Pop, gênero bem leve 
e gostoso. Sugiyama, do Dragon 
Quest, veio da música erudita e 
suas criações têm muita ênfase 
na harmonia e um arranjo bem 
intrincado. São agradáveis de 
ouvir, mas difíceis de cantar e 
lembrar. Nos games da série Final 
Fantasy ouvimos temas bonitos, 
agradáveis e, o diferencial, melo- 
dias marcantes e'únicas. Por mais 
estranho que pareça, pode-se 
dizer que o mestre Uematsu trou- 
xe ao cenário musical a pegada 
Pop da "melodia pegajosa": o 
tema principal do Final Fantasy 

e do Chocobo, do amor de Cecil 

e Rosa (FF4), da Terra (FF6), são 
lindos, emocionantes e... fáceis 
de assobiar. 

Ok, Mario, Sonic, Dragon Quest, 
Megaman, Final Fantasy... Por que 
esses games que fizeram história 
na música são RPGs ou de aventu- 
ra? E os de luta ou corrida, cadê? 
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SOLO: POKÉMUSICAS 

Todo gamer que se preze já jogou 
algum Pokémon. Isso quer dizer 
conhecer muito bem cada nota 
cantada pelo GB, GBA ou DS, 
porque capturar os monstrinhos 
demora um "certo" tempo, não é? 
Fazer uma trilha empolgante mas 
que não enjoasse após 50 horas 
de batalhas aleatórias foi o desa- 
fio de Junichi Masuda nos vovós 
Red e Blue do GameBoy. Quem 
jogou os originais do Gameboy 

ou os remakes para GBA pode 
conferir: qualidade agradável de 
imbre, ritmo forte, harmonia com! 
algumas nuances, arranjo varia- 
do, melodia que marca mas não 
irrita por não ser muito aguda. E o 
segredo: muita variação. Evidente 
que a perfeição não existe e 
sessões longas de treinamento 
exigem um Mute para preservar a 
saúde mental. 


Mas se as músicas do Pokémon 
não têm tanta ênfase na melodia e 


série Pokémon 


se não são tão pegajosas, por que 
lembramos delas tão bem? Elas são 
memoráveis por uma razão diferen- 
te: por ouvirmos elas muitas, mas 
muitas vezes. E, claro, por causa do 
belo trabalho do Masuda e sua equi- 
pe, por escreverem trilhas muito 
repetidas, porém pouco repetitivas. 


FIM: APLAUSOS OU 
TOMATE NA PLATEIA? 
Este pequeno texto está cheio 
de aproximações e informações 


Melodia 


Harmonia 


JUNICHI MASUDA é o gênio por trás das músicas dos games da 


“corridas. Isso porque o mundo da 
música não só é profundo, como 
infinito. Entrando no mundo da 
trilha de games, entendemos 
ainda mais a motivação do Link, a 
coragem de Zelda e a loucura de 
Ganon. Captamos o porquê de Wii 
Sports e Fit são tão empolgantes. 
Conseguimos sentir cada trilha de 
Pokémon selvagens. Entender a 
música dos bits é a porta de entra- 
da para um mundo mágico que nós 
gamers conhecemos tão bem. 
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de mover peças quadradas 
até completar uma forma? Eram 
números de 1 a 15, figuras felizes 
ou animais selvagens. O jogo era 
sempre um dos prêmios em brin- 
cadeiras de Festa Junina. Acho que 
é mais ou menos esse o conceito 
de Rooms: The Main Building que a 
Hudson Entertainment lançou para 
Wiie DS. 

Aparentemente, Rooms é uma 
versão eletrônica desses quebra- 
cabeças, mas não apenas isso. 
Feito originalmente pela desen- 
volvedora coreana HandMade 
Game, Rooms tenta aliar quebra- 
cabeça, história leve e uma 
ambientação misteriosa. 

A grande sacada de Rooms é 
que você não controla apenas as 


peças, mas também um perso- 
nagem que anda por todas elas. 
Como diz o título, são cômodos 
enormes desmontados e mistu- 
rados aleatoriamente. E no meio 
disso tudo está o protagonista que 
precisa ir de um ponto a outro do 
local. Por isso, para terminar a 
fase é preciso rearranjar as salas 
para formar o caminho até a porta 
de saída. As fases são divididas 
em quatro mansões, havendo cem 
cômodos no total, e há diversos 
entraves que complicam a sua 
vida. Mas claro que como esse 

é um game do gênero puzzle, 
complicar é bom, e já na primeira 
mansão há portas trancadas; salas 
com escadas, que permitem você 
air à peça de cima ou de baixo; 
telefones, que o teletransportam 
com um efeito à la Matrix; e o 


guarda-roupa, que simplesmente 
troca os cômodos de lugar. Até 
ver os créditos, você vai acender 
explosivos, usar o metrô e vestir 
um aquário na cabeça. Tudo do 
jeitinho que a Hudson gosta e se 
você for louco por puzzles gosta- 
rá também. 

Agora, se apenas mover as salas 
é pouco, não se preocupe: as vezes 
ainda é preciso girá-las. O nível de 
dificuldade é alto, mas ainda que 
seja assim cada um dos obstáculos 
é apresentado com calma. Para os 
que gostam mesmo de um desafio, 
completar a figura que estão por 
trás da fase dá uma medalha de 
ouro, o que significa uma resolução 
bem precisa. Também é possível 
desenhar suas próprias fases em 
outro modo, mas as peças para 
montar os cômodos são liberadas 


no decorrer da história. 

A ideia é Ótima e a execução, 
eficaz. Já a mistura não dá muito 
certo. Por que o jogo não desce 
bem? Se Rooms é um sanduíche, 

o conceito é o saboroso rosbife 
com queijo. Resolver as fases difi- 
ceis é uma experiência que sacia. 
Entretanto, a história desnecessá- 
ria, os personagens dispensáveis e 
a trilha repetitiva são o pão duro e 
os condimentos enjoativos. A von- 
tade que dá é de separar a carne 
suculenta e deixar o pão passado 
de lado. Mas você não pode, já que 
há um palito prendendo tudo. Em 
palavras mais saudáveis, Rooms 
devia ter ficado apenas no quebra- 
cabeça em si e deixado a história 
de lado. 

do há muito o que dizer sobre a 
história porque ela é inexpressiva: 
você é Sr. X, um jovem entediado 


n 


que ganha uma presente misterio- 
so de aniversário. Ao abri-lo, X é 
jogado no mundo de Rooms, e deve 
resolver os puzzles se quiser sair, 
pronto. O enredo seria até engraça- 
dinho se fosse só um adendo, mas 
a integração é total: ao resolver 
certos níveis, você ganha itens tais 
como uma chave ou um pedaço de 
madeira e tem que usá-los em um 
modo exploração entre as fases. 
Para poder seguir com os puzzles 
é preciso encarar diálogos bobos 
como Sr. Livro (2), acordar um baú 
que adora arrotar e aguentar um 
espelho histérico. Isso não é nada 
legal, e ser obrigatório piora tudo. 
De qualquer maneira Rooms: The 
Main Building é um puzzle inte- 
ressante e até inovador, mas que 
perde muitos pontos por ter uma 
história sem pé e nem cabeça. 

— Carlos Oliveira 


AS DIFERENÇAS ENTRE A 


VERSÃO Wii E DS 


As versões de Wii e DS possuem 
algumas diferenças significati- 
vas. No portátil, dá para pular 
a história eo tutorial. Já no Wii, 
talvez por causa do tamanho da 
tela, dá para apreciar melhor 

a ambientação as escadas 
não ficam escondidas como 

no portátil, mas mesmo na TV. 
os textos são muito pequenos, 
Infelizmente, nenhuma versão é 


completa. No Wii, é possível joga- 


tina em dois, mas a interface não 
é boa; no DS, dá para comparti- 
lhar as salas que você criou. 
Como saldo final, podemos 
dizer que a versão do portátil é 
melhor e mais trabalhada. 


Plataforma: 
Nintendo DS 


Produção: Hudson 


Desenvolvimento: 
Hand Made Game 


Gênero: Puzzle 
Jogadore: 


Jogabilidade; 6.0 
Diversão: 5.0 


Nota Final 
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Desenvolvimento: 


THQ 


Gênero: Esporte 
el 


Jogadores: 2 


Gráfico: 60 
Som: 70 
Jogabilidade; 4.0 
Diversão: 5.0 
Replay:5.0 
Nota Final: 


ALL STAR KARATE 


APRENDENDO A LUTAR KARATÉ NO SEU Wii 


SABE QUANDO VOCÊ ASSISTE A 
UM TRAILER E ADORA, mas quan- 
do vê o filme mesmo, acha uma ver- 
dadeira bomba? É assim que você se 
sente jogando All Star Karate da THQ. 
Os comerciais do jogo fazem você 
adorar, porém não é bem isso que 
você vai pensar depois de jogar. 

Em All Star Karate você é um estu- 
dante novato das artes marciais que 
quer se tornar um faixa preta no 
Karatê, e para realizar este sonho 
você terá ajuda de um mestre nada 
tradicional. Logo no começo, você 
deve optar por um personagem mas- 
culino ou feminino. 

O modo história é separado por 
faixas de qualificação. Você, como 
lutador amador, começa na faixa 
branca e vai até a faixa preta, a que 
conclui o treinamento. 

Para avançar durante o jogo é 
preciso cumprir missões usando o 


Wii Remote e o Nunchuk, ou dois Wii 
Remote. O Wii Motion Plus também 
pode ser usado como acessório extra. 
As missões de cada faixa podem 
variar entre arrumar seu quimono até 
lutar cara a cara com seu mestre. 
Além disso, existe o modo 
Multiplayer, que fica separado em 
Challenge Mode e Versus. Talvez 
uma das coisas boas do game seja a 


. Customização, através do Kata Editor 


e do Costume Editor. O Kata Editor é 
um editor de sequências de luta, onde 
você configura vários golpes, basean- 
do-se naqueles que você aprendeu no 
jogo. No caso do Costume Editor, você 
pode mudar o visual do personagem 
como quiser. A trilha sonora também 
ajuda um pouco com um rock bala- 
dinha que combina com o jogo e não 
enjoa facilmente. 

Os problemas começam mesmo 
quando você descobre que o con- 


trole não responde'tão bem aos: 
comandos. No começo tudo bem, já 
que a lista de golpes é limitada, mas 
quando as combinações começam a 
aumentar, seus movimentos passam 
a decepcioná-lo. E para um jogo que 
requer movimento, a má resposta é 
o atestado de que algo está errado. 

Mesmo sendo um jogo divertido, 
existem outros elementos que o 
tiram do sério, como os loadings 
excessivos e a grande quantidade de 
bugs, quando, por exemplo, seus gol- 
pes atravessam o outro personagem 
como se ele fosse um fantasma. 

Em época de remake de Karate Kid, 
All Star Karate deveria ser uma boa 
opção, porém a produtora do jogo 
não deve nem ter entregado uma 
cópia do jogo a uma equipe de testes. 
Resumindo, já dizia o ditado: a pressa 
é inimiga da perfeição. 

— Giuliano Peccilli 


O MENOR PREÇO À VISTA 


19% DE DESCONTO SOMENTE NA ROCKLASER. APROVEITE! 


Wwww.rocklaser.com.br » 4 
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te 
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mas no Japão ela é 
uma das principais franquias 
da SEGA. E agora graças à 
empresa NIS America, final- 
mente temos a oportunidade 

de ver se o jogo vale mesmo 
a pena. 

Sakura Wars - So Long, My 
Love é o quinto episódio da 
série, mas com persona- 
gens e cenário totalmente 

/ inéditos na franquia. O tenen- 
te Shinjiro Taiga é transferido 

de Tóquio para Nova York, onde 

deve liderar a divisão Star da Força 

Imperial de Assalto, e tem que supe- 

rar as expectativas de todos em um 

país desconhecido. 


42 FE 


BUIES. 
ne, FAB DM. 


O jogo é dividido em duas partes: 
aventura e batalha. E é na parte de 
aventura que percebemos o moti- 

vo da série ter ficado tanto tempo 

apenas no Japão: ela tem elementos 
de simuladores de namoro, que são 
totalmente estranhos aos gostos 


. ocidentais. Shinjiro é um dos únicos 


homens no grupo inteiro, e através 
de minigames a escolher, ele tem 
que cultivar o relacionamento com as 
garotas. Conforme aumenta, o grau 
de intimidade se reflete no outro ele- 
mento do jogo: as batalhas. 

As batalhas em Sakura Wars são 
de estratégia em turnos, mas com 
movimento livre por todo o campo. 
Shinjiro e suas companheiras pilotam 
robôs gigantes chamados de STARs 
(Super Telekinetic Assalt Robots), e 


a cada turno suas ações são ditadas 
por uma barra de movimento. Você 
élivre para atacar, defender, usar 
habilidades especiais, e dependendo 
do alinhamento com seus colegas de 
equipe, usar ataques em conjunto. De 
início parece simples, mas é um siste 
ma complexo e interessante, e o fato 
de não existirem níveis de experiência 
faz com que as batalhas sejam muito 
mais estratégicas. 

Sakura Wars - So Long, My Love é 
certamente mais voltado para fás de 
desenhos animados japoneses, mas 
mesmo quem não é familiar com esse 
tipo de coisa pode achar as sequên- 
cias de batalhas extremamente 
interessantes. Demorou para a série 


chegar ao ocidente, mas valeu a pena. 


— Edson Kimura 


DESASTRE EM FORMA DE GAME 


BOB ESPONJA É PARA AS CRIAN- 
ÇAS DE HOJE O QUE PICA-PAU FOI 
PARAAS GERAÇÕES PASSADAS; 
dadas as óbvias diferenças entre os 
personagens, já que estamos falando 
de um sujeito ingênuo (até demais!), 
camarada e politicamente correto. Em 
suma, o oposto da ave espertalhona 
e malandra criada por Walter Lantz. 
Então o que levaria a esponja do mar 
preferida da molecada a sair com 
seu barco batendo em todo mundo 

e espalhando o caos pela Fenda do 
Biquíni? Conquistar sua tão sonhada 
carteira de motorista (depois de 
falhar 78 vezes no teste), é claro. 

E para isso, Bob Esponja se submete 
ao curso avançado de direção do 
trapaceiro Seymour Escamas, deno- 
minado D.R.IV.E, sigla de Destruction, 


Recklessness, Impairment, Velocity 

e Escape ou em bom português: 
Destruição, Imprudência, Prejuízo, 
Velocidade e Fuga. Por aí já é possível 
ter uma noção do que esperar do 
game, certo? 

Mas na prática, as coisas não fun- 
cionam tão bem como seria de se 
esperar. A começar pela introdução, 
que nada mais é do que o teste de 
direção no qual Bob Esponja falha 
pela 782 vez, o que provavelmente 
se dá pelo mesmo motivo que faz o 
jogador perder a paciência logo de 
cara: um enfadonho e extenso tutorial 
(que não é possível pular), cujo único 
objetivo parece ser o de irritar desde 
os pequeninos até os mais velhos que 
resolverem se aventurar pelo game. 

Passado isso, o jogo se divide entre 


eventos relativos a cada uma das 
letras do Metódo D.R.IM.E e cutscenes 
que contam a história do game em 
um formato que por alguma razão 
não remete ao usado no seriado 
matinal e, apesar de contar com os 
dubladores oficiais dos personagens, 
também não consegue captar muito 
bem a essência e a graça do desenho 
animado. 

Com gráficos abaixo da média, joga- 
bilidade vaga, tutoriais enfadonhos 
e quantidade de loadings irritante, 
SpongeBob's Boating Bash dificilmen- 
te conseguirá conquistar até mesmo 
os mais fanáticos pelo personagem. 

E por fim: no que depender de mim, 
Bob Esponja vai continuar sem cartei- 
ra de motorista. 


— Acauã Barreto 


Diversão: 5.0 
Replay: 4.0 
Nota Final: 
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A NINTENDO TEM UM BOM HIS- 
TÓRICO COM PUZZLES VICIAN- 
TES. Tetris, o mais conhecido de 
todo o mundo, teve grande projeção 
graças a idéia da Nintendo de lançá- 
lo como um dos principais games do 
seu primeiro portátil: o Game Boy. 
Hoje em dia, com o Nintendo DS, a 
empresa criadora do Mario atinge 
um público muito mais diversificado 
do que o que se permitia jogar na 
época, o que é ainda mais benéfico 
para jogos de puzzles. 

sê Mas a história de Picross não come- 
Gráfi ça no DS. Em 1995, a Nintendo resol- 
som: veu adquirir os direitos para fazer 
Jogabilidade: 90 um game da série de jogos Picture 
Dieiados 1) Crosswords (daí o nome Picross), ou 
"palavras-cruzadas com figuras", que 
apareciam em revistas nipônicas. 
Games foram lançados para SNES e 
Game Boy e fizeram bastante sucesso 


ss) 


Plataforma: 
Nintendo DS 


Produção: Nintendo 


Desenvolvimento: 
Hal Laboratories 


Gênei 
Jogador: 


PICROSS 3D 


PREPARE-SE PARA QUEBRAR A CABEÇA NESTE EXCELENTE PUZZLE DO DS! 


por lá. E apesar de o jogo não ter uma 
adesão tão grande no ocidente, assim 
como o Sudoku, Picross já está come- 
çando a conquistar outros territórios 
além da terra do sol nascente. 


MATEMÁTICA LONGE 

DA ESCOLA 

enho que ser sincero com vocês: eu 
nunca havia jogado um game da série 


- antes de pegar Picross 3D para anali- 


sar. Por isso, fiz questão de jogar bas- 
ante Pieross DS, a versão anterior, 
para poder comparar as duas. 

E devo avisar: apesar de ambas 
versões serem ótimas e vician- 

es, elas são bem diferentes. 

Claro que a alma e a idéia por trás 
do game se mantêm fiéis às suas raí- 
zes, mas a inclusão de um novo eixo 
mudou tanto a jogabilidade que faz 
com que Picross 3D seja mais do que 


uma sequência, e sim uma reinvenção 
dos games de Picture Crosswords. 

Felizmente, os produtores do game 
sacaram a complexidade dessa nova 
empreitada pelo mundo tridimensio- 
nale incluíram um extenso tutorial, 
que ensina dicas e as mecânicas 


FIGURAS DIFERENTES se revelam E 


depois que você resolve os puzzles 


Tip: 
Use the alicers to take a look 
Inside this block 


básicas. Apesar de parecer chato, é 
de extrema importância passar por 
essa aula antes. No tutorial, você vai 
aprender que o seu objetivo é excluir 
bloquinhos excedentes de um outro 
sólido, para que no final sobre apenas 
uma figura bonitinha. 

Para isso, é preciso prestar atenção 
nos números que estão nas faces dos 
cubinhos: um número sem nenhuma 
marcação em volta indica que essa 
quantidade de bloquinhos está em 
sequência naquela linha ou coluna. 
Se houver um círculo em volta desse 
número, significa que esses bloqui- 
nhos estão necessariamente divididos 
em 2 grupos. Por exemplo, se houver 
um número 5 circulado, significa que 
os cubos estão divididos em grupos 
de um e quatro ou grupos de dois e 
três. Caso esse número tenha um 
quadrado em volta, então os blo- 
quinhos estão divididos em três 
grupos (1-1-3 ou 1-2-2). Há ainda 
a possibilidade de não haver 
nenhuma marcação e nesse 

caso você dançou: o jogo 
simplesmente deixou de te 


Cruiser 


dar uma dica. Para ajudar, é possível 
pintar aqueles bloquinhos que você 
tem certeza que não vai eliminar. 
É óbvio que o jogo não teria tanta 
graça se você pudesse ficar todo 
o tempo do mundo resolvendo 
puzzles, mas nesse quesito o jogo é 
bem generoso. Acontece que para 
conseguir passar cada desafio com 
3 estrelas, é preciso resolver os 
quebra-cabeças rapidamente e não 
destruir nenhum bloquinho aciden- 
talmente. Além disso, de tempos em 
tempos há desafios exclusivos, como 
resolver um puzzle muito rápido ou 
sem cometer nenhum erro, Uma cai- 
xinha de surpresas! 
As figuras que aparecem dos sólidos 
são as mais aleatórias possíveis, e 
variam desde dançarinos de break 
até frutas. Essas figuras ficam dispo- 
níveis no menu Gallery e são super 
simples, em uma espécie de pixel art 
3D charmoso. Mas como em todo jogo 
de puzzle, o Picross 3D não se destaca 
por ter gráficos e efeitos super com- 
plexos, mas cumprem muito bem seu 
papel. A grande crítica fica por conta 


Se você é criativo o suficiente, Picross 3D conta com 
um excelente modo de criação de puzzles, que colo- 
ca nas mãos do jogador o desafio de fazer figuras 
interessantes. A parte boa é que todas as marcações 
são feitas automaticamente, o que torna bem fácil 
de criar o seu próprio puzzle. E não se preocupe com 
o espaço: há 240 slots para guardar os puzzles, que 
podem também ser haixados pelo Wi-Fi Connection. 


datrilha sonora, que apesar de não 
ser ruim, compartilha do mesmo pro- 
blema de outros jogos de puzzle: há 
poucas músicas e elas repetem muito, 
o que fará com que os mais vicia- 
dos desliguem o som depois de um 
tempo. Bem que poderiam ter se ins- 
pirado em Tetris DS, que ganhou todo 
um charme extra por trazer músicas 
dos games clássicos da Big N. 

Desafiador, inteligente e diver- 
tido, Picross 3D traz uma expe- 
riência Única e original, ao 
mesmo tempo que 
não se desprende 
totalmente de 
suas raízes. 
Altamente 
viciante, não 
se espante se 
você se pegar 
jogando a cada 
momentinho 
livre que tiver. 

= Bruno Lazzarini 
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Plataforma: 
Nintendo DS, 


Produção: Tecmo 
Desenvolvimento: 
Cing 

Gênero: 
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Gráfico; 4,0 
Som: 60 
Jogabilidade; 6.0 
Diversão: 6.0 
Replay: 5.0 

Nota Final: 


6.0 


AR UM. CRIME 


VEND ; 
PARADES e ser investigado 


cada detalhe dev 


pro- 
vavelmente já ouviu falar ou estava 
esperando por esse jogo. 

Você jogará na pele do agente do 
FBIJ., que está investigando assas- 
sinatos que ocorreram há 19 anos. 
Com clima de seriado de investigação 
forense, a jogabilidade é similar a 
Hotel Dusk e Phoenix Wright: você 
precisa explorar lugares, encontrar 


pistas, falar com testemunhas e des- - 


vendar os crimes que aconteceram. 

O jogo tem muitos outros pontos em 
comum com outros da mesma desen- 
volvedora, como o já citado Hotel 
Dusk, começando por onde se passa 
o primeiro crime que você tem que 
desvendar: Hotel Miranda, quarto 315. 
Soou levemente familiar para você? 
Pois bem, é melhor não se animar 
demais, caso contrário as compara- 
ções podem ficar frustrantes. 


Todo aquele clima gostoso criado 
em seu antecessor a partir das ilus- 
trações dos personagens, que tinham 
um tom sépia e uma aparência ras- 
cunhada, é levemente imitado, mas 
para pior. A textura de rabiscos sobre 
as fotos de atores reais, talvez com a 
intenção de lembrar vagamente Hotel 
Dusk mas com o feeling de seriado de 
investigação americano, não foi muito 
bem-sucedida. E em alguns momen- 
tos o movimento da imagem não con- 
diz com o que o personagem fala e 
gera até uma certa comicidade digna 
de um pôster desmotivacional. 

Atrilha sonora soa bem fami- 
liar em relação a Hotel Dusk e até 
mesmo alguns efeitos sonoros foram 
“emprestados” do irmão mais velho. 
Porém, não há muito o que dizer além 
disso, ela é bem genérica. 

O roteiro em algumas partes parece 
tersido escrito pelo Capitão Óbvio, 


o que não é muio motivador. Por 
outro lado, certos detalhes, como o 
protagonista ter visões do passado, 
são bem interessantes. Lembra 

um pouco Phoenix Wright, só que 
ao invés de interrogar pessoas e 
apresentar evidências, você toca 
objetos que têm alguma relevância 
na história e completa alguns puzz- 
les (um tanto quanto repetitivos) 
para conseguir ver um vídeo do que 
aconteceu naquele mesmo lugar, 
tempos atrás. 

De qualquer modo, esse é um 
jogo cujo projeto deve ter sido 
muito bom, mas algumas falhas 
fizeram com que ele deixasse 
muito a desejar em relação aos 
outros jogos da Cing. Mas para 
aqueles que gostam de encarnar 
o investigador ou detetive, é um 
game que vale ter no currículo. 

— Marina Val 
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STITCH FAZ DE TUDO para salv. 


Es 


ar Angel, até d. 


) + O longa Lilo & 
Stitch fez a alegria da criançada da 
época com uma história maluca e 
bem humorada. Stitch, um alienígena 
muito doido, era um dos protago- 
nistas do filme, que oito anos depois 
acaba de ganhar um jogo só seu. 

Disney Stitch Jam é um game 
musical e infantil. A produtora Cattle 
Call, criadora da série Arc the Land, 
focou todos os esforços em uma 
experiência simples e divertida para 
a garotada. O resultado foi positivo, 
pelo menos correspondeu áquilo que 
estávamos esperando. 

Vamos falar um pouco da história 
maluca deste jogo. A namorada de 
Stitch, Angel, foi sequestrada pelo 
vilão Dr. Hamsterviel. Para salvá-la, 
nosso herói precisa atravessar flores- 
tastropicais, geleiras e até mesmo o 
espaço sideral! 


Ojogo acontece com progressão 
lateral da esquerda para a direita. 
Cada fase tem uma música própria, e 
você precisa prestar bastante atenção 
no ritmo para fazer os comandos. 
Pequenos símbolos vão aparecer na 
tela enquanto Stitch anda automatica- 
mente e é preciso apertar neles com 
a Stylus no momento em que o pro- 
tagonista passa por cima. No começo 
é bem simples, mas com a adição de 
movimentos para cima e para baixo, o 
desafio fica interessante. 

Os visuais são muito bonitos e colo- 
ridos. Enquanto passeia por cada uma 
das 10 fases do jogo, Stitch interage 
com vários elementos dos cenários. 
Por exemplo: um caranguejo está 
no meio do caminho, e ao acertar o 
movimento pedido na tela, ele faz um 
salto digno da Daiane dos Santos e 
continua saltitando. Pequenas lutas 
contra chefes (ou pelo menos algo 


muito parecido com isso) acon- 
tecem da mesma forma. 

Ao completar os objetivos com 
sucesso, você habilita novas roupas e 
itens para personalizar Stitch. Além 
disso, a diversão pode ser ainda 
maior se um amigo quiser jogar, e 
o melhor: ele nem precisa ter a fita! 
Fazia tempo que não víamos essa 
possibilidade em um jogo de DS - o 
dono do jogo escolhe a opção de 
Co-op e o amigo só precisa fazer um 
rápido download e jogar junto. 

Apesar de bem simples, Disney 
Stitch Jam é divertido. Nossa experi- 
ência foi bacana, apesar de curta, já 
que o game não oferece muita coisa 
além das 10 fases e nos pegamos 
balançando a cabeça no ritmo das 
músicas. Pode até ser que você não 
goste muito, mas seu irmão mais 
novo vai curtir, com certeza. 

— Lucas Patrício 
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Nintendo 05 


Produção: THQ 
Desenvolvimento: 
Universomo. 


Gênero: RPG 


a vilá desafinada. 

Seus residentes foram transfor- 
mados em escravos depressivos 
e sem vontade própria, cujo único 
propósito é trabalhar nas fábricas da 
vilã. Toda a alegria, vibração e criati- 
vidade se foram. Mas não por muito 
tempo, pois no controle do herói 
Synchronizer, é seu dever salvar esta 
estranha cidade. 

Beat City é um jogo musical que 
empresta a receita de Rhythm 
Heaven, salpicando-a com toques 
de Elite Beat Agents. No modo de 
jogo principal, chamado de Beat 
Revolution, você deve ajudar diferen- 
tes personagens, usando nada além 
de músicas apresentadas em forma 
de mini games. Mas não se engane: 
se inspirar nesses grandes jogos 
não foi o suficiente para garantir a 
mesma qualidade à BC. 


O PER! 
FALANTE no lug 


Para começar, Beat City não tem 
o mesmo polimento dos clássicos 
supracitados. Nem gráficos, músicas 
ou cutscenes conseguem convencer 
ou ter o mesmo charme. Enquanto 
Rhytm Heaven deve muito de seu bri- 
lho ao fato de conseguir transformar 
uma premissa simples (tocar na tela 
conforme a música, usada aqui tam- 
bém) em uma jogabilidade complexa 
(porém divertida e viciante), BCfalha 
em manter o ritmo (perceba a ironia) 
e não demora a se revelar repetitivo 
e pouco criativo. 

Além da pouca criatividade no uso 
dos controles, a variedade de está- 
gios também é pequena e vai provo- 
car reações adversas quando você 
perceber que as músicas são reapro- 
veitadas em diversas fases. Também 
não espere novos arranjos para cada 
nível de dificuldade. 

Mas, apesar dos pesares, o jogo 


ro 
AGEM TEM UM AU 
si ar do cérebro? 


consegue divertir bastante aqueles 
que superarem as frustrações trazi- 
das pela falta de inspiração no design 
e pelos seus demasiados problemas 
écnicos, podendo ser uma boa 
alternativa para os que já jogaram 
Rhythm Heaven e estão sedentos por 
uma nova experiência do gênero. 
Pense nele como a prima não tão 
bonita daquela garota do colégio: 
pode não ser a melhor opção, mas 
não deixa de ser uma. E com o tempo 
ela pode até se revelar uma boa com- 
panhia para os momentos de solidão. 
Mesmo chegando às lojas por um 
preço abaixo do praticado em jogos 
para o portátil, fica evidente que Beat 
City provavelmente se daria melhor 
como um título para DSi Ware. Quem 
sabe assim não poderíamos vê-lo 
como um pequeno prodígio e não 
como um grande desperdício. 

— Acauã Barreto 
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Apresentamos o mais novo membro da família DS, o GRANDE Nintendo DSi” XL. Suas novas telas de 10.7 cm são 
93% maiores que as do DS Lite. Com maior ângulo de visão, você poderá compartilhar a diversão com toda família. 


E o stylus ficou maior. É ótimo ser grande ! 
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GAROTA Ê 
“MISTÉRIO-SEM-SOLUÇÃO” 


Pouco se sabe a respeito de Kachi, mas uma coisa é certa: 
por trás de sua silhueta feminina esconde-se um grande 
segredo. Que, sabe-se lá o motivo, acaba nunca sendo 
revelado no decorrer do confuso enredo. 


disponível desde o início: atirar, fixar 
mira, tiro especial, pular, esquivar 
golpear. E é justamente aí que está 

a beleza da coisa. Se nas primeiras 
fases você mal vai precisar usar a 
esquiva, tiros especiais ou golpes 
de curta distância para rebater pro- 
jéteis inimigos, nos estágios mais 
avançados vai estar fazendo tudo 
isso - e muito mais - com maestria 
e beleza invejáveis. 


BALLET COM OS DEDOS 
No entanto, isso jamais seria possível 
se não fosse o brilhantismo dos con- 
troles. Apesar do game dar opção de 
ser jogado com o Classic Controller, 
controle de Gamecube e até mesmo 
a Zapper, a dupla Nunchuck e Wii 
Remote é sem sombra de dúvidas a 
melhor opção. Logo nos primeiros 
minutos de jogo isso fica claro como 
o dia, controlando a movimentação 
do personagem com o Nunchuck e 
apontando o Wii Remote para mirar 


enquanto a progressão pelos cenários 
é inteiramente sobre trilhos, ou seja, 
fluindo naturalmente sem necessitar 
da interferência do jogador. 

Dito isso, vamos ao que realmente : 
interessa: a jogabilidade. E cá entre : 
nós, não é exagero dizer que a 
Treasure se superou mais uma vez. 

Cada um dos oito estágios é inova- 
dor e surpreendente por si só, com 
ogame se reinventando a todo o 
momento, e o mais incrível, fazendo 
isso bem diante dos seus olhos. Se 
em determinadas partes você estará | 
suando frio em batalhas frenéticas, 

para logo depois haver uma mudança | 
de perspectiva na câmera e o jogo: 

se tornar um Shooter Sidescrolling à 
moda antiga, 
em outras a 
câmera 


FILHO DE 
PEIXE 


Filho dos 
protagonistas do 
game antecessor, 
Isa herdou de 

seu pai algo um 
pouco além de sua 
perícia com armas 
de fogo... Chegue 
até a última fase 

e descubra do nós 
estamos falando! 
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FER stá chegando a hora. Entre 
E os dias 15 e 17 de junho, em 

mm Los Angeles, rola o evento 
mais esperado pelos aficcionados 
por entretenimento eletrônico 
ao redor do globo: a Electronic 
Entertainment Expo, ou simples- 
mente E3. 

Como de costume, desde já as 
redações de todas as publicações 
sobre video game do mundo estão 
a todo o vapor. E é claro que não 
seria diferente aqui na Nintendo 
World. São toneladas de novas 
informações surgindo a cada minu- 
to e nas próximas linhas tentare- 
mos resumir tudo o que sabemos 
sobre a participação da Big N na 
feira deste ano! 

A Nintendo, como sempre, 
mantém um clima de mistério 
acerca do que vai apresentar na 
E3. Reggie Fils-Aime, presidente 
da Nintendo of America, chegou 
a declarar que nada é divulgado 
antes da hora porque "pequenos 
rumores sobre a Nintendo se 
transformam em grandes notícias". 
Por isso coletamos os rumores e 
damos nossos palpites. 


O que esperar da Nintendo no maior evento de games do ano 
— Acauá Barreto 
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Finalmente, cenários em 3D. Isso por 
si só já seria uma grande novidade, 
mas claro que não podemos deixar 
de lembrar que toda nova versão de 
Pokémon vem recheada de novos 
monstrinhos, algumas novidades na 
jogabilidade e no modo de treiná- 
los. E por falar em treinamento, já 
sabemos que os novos protagonis- 
tas - seguindo os padrões atuais 
da série com um treinador de cada 
sexo - serão mais velhos do 
que o de costume, e além 
dos monstrinhos já mos- 
trados por aquina 
» edição anterior, o 
a 0) À Zoruaeo Zoroark, 
, =. foram também 
revelados 


<s 


pela publicação 


japonesa CoroCoro os três novos 
Pokémons iniciais, sendo um do tipo 
folha, um do tipo fogo e um do tipo 
água. Some a isso uma ambientação 
mais diversificada, com prédios, 
cidades grandes, veículos como 
modo de transporte, gráficos que 
fazem jus ao portátil e pronto, já 
temos material suficiente para deixar 
os Pokémaniacos de plantão roendo 
as unhas de ansiedade. 


Seria essa mudança nos cenários, 
dando perspectiva e profundidade 
a eles, um sinal de que pode- 

mos esperar atrativos exclusivos 
do game no 3DS, quem sabe? 
Precedentes para isso não faltam. 
A Nintendo já usou desse recurso 
outras vezes - como em Zelda 
Minish Cap, dando acesso a áreas 
no Nintendo DS as quais não se 
tinha acesso no Game Boy Advance 
- e sabe-se que essa é uma exce- 


ente ferramenta para 
alavancar as vendas de um 
novo portátil, sem prejudi- 
car a do jogo em questão por 
alta de base instalada. E quanto 
aos treinadores estarem mais 
velhos dessa vez? Será que isso 
reflete uma mudança no foco da 
Tanquia, visando um público que 
amudereceu capturando monstri- 
nhos? Tomara! 


“ 


Chibiterasu, filhote de Amaterasu, 
e que o novo companheiro do cani- 
no é ninguém menos do que o filho 
do famigerado Susano, o herói 
atrapalhado do primeiro game. 
Também sabemos que a jogabilida- 
de se aproveitaráa muito da stylus, o 
que com certeza agradará a todos 
os fás, dada a natureza do jogo. O 
game estará em forma jogável no 
estande da Capcom, mas não é de 
costume da empresa guardar mui- 
tos segredos até o evento, portanto 
não espere grandes surpresas. 


Que tal aproveitar as outras funcio- 
nalidades do DS, além da tela de 


toque? Poucos jogos conseguiram 
usar todos os recursos do portá- 
til com maestria como em Zelda 
Phantom Houglasses e sua recente 
sequência, utilizando desde o 
microfone até o fechamento da 
tela. Já que Okami bebeu tanto 
dessa fonte de inspiração, por que 
não fazê-lo novamente e imple- 
mentar esses pequenos recursos 
que nós adoramos? 

Ah, e por favor, gostariamos 
também de não nos decepcio- 
nar com os controles dessa vez. 
Lembra-se de quando Okami 
foi anunciado para o Wii? Todos 
nós sabíamos que não havia 
plataforma mais indicada para 


usufruir da proposta do game: 


traçar desenhos simples na 


tela para ativar habilidades da 
deusa em forma de lobo. Mas na 
prática a coisa não funcionou 


tão bem. Resta torcer para tudo 
seja entregue nos conformes. 


E por último, mas não menos 
importante: você percebeu que os 
desenvolve- dores 
disseram não 
o considerar 


uma entrada 
canônica na 
franquia? Seria 


esse um indício de 
um possível Okami 


2º Tomara! 
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Mais um ano, mais uma E3 e um novo título 
da franquia da princesa mais charmosa dos 
games (que Peach não nos ouça!) envolto 
em mistério. Não vamos mentir, quando o 
assunto é Zelda, as esperanças de algo con- 
Creto ser revelado antes dos grandes eventos 
é mínima. Porém, buscando aqui e ali con- 
seguimos juntar algumas peças do quebra- 
cabeça que todo lançamento da franquia 
acaba se tornando. Há algum tempo atrás, 
um artwork (o único até o momento) foi 
revelado, e a partir dele muita coisa pôde ser 
especulada, e mais tarde confirmada por Eiji 
Aonuma. Começando pela notável ausência 
da fiel espada de Link, a Master Sword, e, em 
seu lugar, a presença de uma estranha meni- 
na que por alguma razão, em muito lembra a 
arma. Com os rumores pipocando por toda 
a internet, Aonuma acabou por confirmar 
que a arma, ou melhor, a ausência dela no 
artwork, seria parte importante na história 
do jogo. O que serviu para que mais tarde ele 
também revelasse que o uso do Motion Plus 
seria obrigatório para jogar o game, já que 
grande parte da jogabilidade se focaria na 
esgrima - mas não necessariamente se res- 
tringindo a isso. Executivos da Nintendo não 
confirmam nem desmentem, mas a presença 
do game é tida como certa no estande da 

Big Ne, com um pouco de sorte, em forma 
jogável. 


Sermos finalmente agraciados com a doce 
voz da princesa Zelda já seria um bom come- 
ço. Link pode continuar sendo marrento e 
manter a boca fechada, mas uma dublagem 
ao menos para alguns personagens chave 
- Seria algo no minimo surpreendente. E já 
que estamos falando da parte sonora, por 
que não sonhar com uma trilha sonora - 
finalmente - orquestrada? Esse é um pedido 
dos fás desde o lançamento de The Legendo 


of Zelda: Ocarina of Time, que não pode ser 


atendido por falta de espaço na mídia usada a 
na epoca, os saudosos cartuchos. Também 
não foi atendida em Twilight Princess por- 
que... bem, só deus sabe o porquê. 

E a propósito, Big N: quer que o Vitality 
Sensor conquiste nossos corações? 


Invente um uso legal pra ele nesse Zelda! 
Combinado? 


TR 
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ENÇAS NAU 
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Isso é que é um lineup para Etc defei- 
to, não ac a?| No entanto, as possibilidades vão 


muito. além dos games já. listados. Então, podemos 
esperar uma confirmação de lançamento dos 
seguintes jogos: 


ware, RPG do 

Xenogears. 

Rana concebido pela 

as brilhant por trás de Final Fantasy. 

- Retro Studios, projeto 
a trilogia Metroid | 


há muito tempo 
ir com 0305. 


Ho de asi 


Afinal, sonhar não custa nada. 
- E já que estamos sonhando... 
Quem sabe com uma aparição 


ii) - Project Sora, projeto 
secreto do estúdio oriundo do desenvolvimento 
to Smash Bros Brawl. 

: r - Não é um game, mas espera- 
mos uma na apresentação do periférico e seu anún- 
cio oficial. 6 


Isso que élime.. 
E: Isso que é vitória. 


como a Melhor Distribuidora de Games do Brasil, 


na Eº edição do Troféu Gamemorld. 


Obrigado Clientes, Parceiros e Colaboradores. 


Melhor do que jogar juntos é comemorarmos juntos. 


A MAIOR DISTRIBUIDORA OFICIAL | 
www.ncgames.com.br DE GAMES DA AMERICA LATINA 
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Existem várias categorias de armas em MH, e apesar de 
certos monstros serem mais vulneráveis a tipos específicos, 
o aspecto mais importante é o seu estilo de jogo. Confira as 
características das principais ferramentas que você irá usar 
para caçar as criaturas: 


Essa combinação básica 
oferece a melhor mobilida 
de em lutas corpo-a-c orpo 
e uma defesa razoável 
oferecida pelo escudo, 
mas peca pelo baixo poder 
de ataque da espada. É a 
arma recomendada para 
os iniciantes se familiarizarem com o combate e para os que 
preferem um ritmo de Jogo mais dinâmico. Versões mais 
avançadas incluem efeitos como veneno. e fogo, que compen- 
sam de certo modo o baixo ataque. 


Great Swords são espadas 
gigantes equipadas com 
as duas mãos, e que ofere- 
cem o maior dano simples 
de todos os tipos de armas. 
O alcance também é outro 
destaque, sendo ideal para 
nocautear grupos inteiros de monstros com uma simples 
varrida com a lâmina, mas para compensar essas vantagens, 
as espadas grandes tem um ataque lento, e é necessário 
realizar cada ataque de modo preciso e certeiro: Você pode 
Carregar o ataque segurando o botão, e com o timing certo 
você pode realizar um ataque devastador. Por causa do seu 
tamanho, elas podem ser usadas como escudo, mas elas per- 
dem o fio quando usadas desse jeito. 


LONG SWORD 


Long Swords são espadas 
orientais no estilo das 
katanas japonesas e que 
parecem visualmente 
semelhantes a Great 
Swords. Entretanto, 0 
alcance e o poder de 
ataque não se comparam 
com as 65, mas elas são mais rápidas e tem uma vantagem 
na forma dos ataques de Spirit. Existe uma barra de Spirit 
exclusiva para esta arma, e a cada golpe certeiro ela é car- 
regada. A um toque do botão R você pode usar essa energia 
para criar combos devastadores, que tem a vantagem de 
não serem impedidos pela resistência natural do monstro. 
Porém, todo esse poder de ataque tem um revés, pois elas 
não podem ser usadas como escudo, e a única defesa é rolar 
Para os lados para evitar os ataques. É uma dos tipos de 
arma mais usadas por jogadores de alto nível. 


V 
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SWITCH AXE 


O machado é um novo tipo 
de arma, introduzida em 
Monster Hunter 3. É uma 
arma única, que na sua 

y forma inicial de machado 
tem um movimento similar 
à Long Sword, mas que 
pode ser transformada 

no ato em uma espada similar à Great Sword. O tempo que 
ela pode permanecer na forma de espada é ditada por uma 
barra especial, e nesse estado ela tem propriedades espe- 
Ciais, com o potencial de criar combos devastadores. É uma 
arma completamente voltada à ataque e com o manuseio 
mais complexo, que requer bastante habilidade. 


LANCE 


Alança é aarma como 
maior alcance e com os 
ataques mais precisos, 0 
que faz dela a ferramenta 
ideal para acertar partes 
especificas de monstros. 
Ela também vem com um 
escudo mais efetivo do que 
os fornecidos no conjunto espada & escudo, e por isso são reco- 
mendadas para jogadores cooperativos que atraem a atenção dos 
monstros enquanto outros se encarregam de atacar. No entanto,a 
sua mobilidade fica severamente comprometida, e se defender 
Corretamente requer uma certa habilidade. É umararma para 05 
que preferem um combate mais estratégico edeliberado. 


HAMMER 


De todas as armas, o martelo 
tem o potencial de causar o 
maior dano através de com- 
bos. Ela também é a arma 
ideal para nocautear um 
monstro sem matá-lo, e por 
isso é ideal para as situações 
onde você quer acertar par- 
tesespecíficas. Apesar do martelo parecer grande e pesado, ele 
não dificulta a movimentação como uma lança, e os ataques tem 
um bom alcance. Entretanto, os ataques são lentos e requerem 
uma boa compreensão dos movimentos do monstro, e a única. 
possibilidade de defesa é rolar para os lados. É uma arma que 
funciona melhor ao ser usada em conjunto com outros jogadores. 


BOWGUN 


Bowguns são as armas de longo alcance no jogo, uma combi- 
nação tecnológica entre uma balista e arma de fogo, que uti- 
liza balas especializadas. 
Usuários de bowguns se 
encaixam em uma cate- 
goria totalmente diferen- 
te dos usuários de armas 
voltadas ao combate 
corpo a corpo. tendo 
inclusive um set de arma- 
dura próprio. A grande 
variedade de munição, que tem desde efeitos elementais até 
status, faz da Bowgun uma arma versátil, e um usuário dessa 
arma é sempre bem-vindo em caçadas online. 
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A Konami abriu as p masc ja sede em Tó 
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o dia 8 de maio embarca- 
N mos em uma viagem alu- 

cinante com o objetivo de 
conhecer uma das maiores empre- 
sas de videogames do mundo, a 
Konami. O convite veio diretamente 
do núcleo de produção do game 
Pro Evolution Soccer 2011 que 
resolveu mostrar pela primeira vez 


seu estúdio e todo o inovador pro- 
jeto criado para renovar esta que é 
uma das maiores séries de games 
de futebol de todos os tempos. 

No prédio da Konami que fica em 
Midtown, bairro de Roppongi, em 
Tóquio, trabalham cerca de 2000 
funcionários sendo que 200 deles 
exclusivamente para a produção de 


Pro Evolution Soccer que no Japão 
é chamado de Winning Eleven. O 
game de futebol é, sem dúvida, 
uma das séries de maior sucesso 
da empresa. Campeão de ven- 
das, PES é quase todo produzido 
no Japão, mas mantém também 
pequenos estúdios espalhados por 
outras partes do mundo. 
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VISUAL REMODELADO e um 
/ h a barra de energi, 
embaixo do jogador são novidades! o 


ANDANDO PELOS 
CORREDORES DA KONAMII 
O prédio da Konami fica em 
Midtown no bairro de Roppongi 
em Tóquio. A imensa construção 
guarda a 7 chaves a produção de 
diversos games e de mais uma 
série de outros negócios que a 
empresa possui no Japão. Após 
sermos apresentados rapidamente 
a Shingo "Seabass" Takatsuka, pro- 
dutor de PES, e sua equipe na sala 
de conferência, fomos ao estúdio 


de captura de movimentos, chama- 
do de MoCap. 


MOTION CAPTURE STUDIO 
(MOCAP) 

Os funcionários da Konami se 
gabam muito por ter um estúdio 
desses dentro do próprio prédio 
da empresa. A tecnologia é exata- 
mente a mesma usada nos filmes 
de Hollywood, um ator vestido com 
uma roupa preta cheia de sensores 
fica em uma sala envolto por 16 


ESSE É O WIREFRAME de um dos novos estádios 
que estarão presentes em PES 2011 


e El 
ESSE AÍÉ O CRAQUE RESPONSÁVEL 
“todos os movimentos de Pro Evolution 


câmeras que capturam de diversos 
ângulos todos os movimentos que 
são passados para o computador. 
Claro que a pessoa que veste a 
roupa de sensores na Konami é um 
um jogador experiente. O interes- 
sante foi notar os sensores coloca- 
do nas pontas dos pés do jogador, 
que são usados para captar o 
movimento certeiro dos pés em 
cada tipo de chute. Os movimentos 
mais complicados e que exigiam 
mais espaço foram feitos em um 
estúdio maior fora da Konami, mas 
a grande maioria dos mais de 1000 
movimentos que incluem diver- 
sos dribles, chutes, arremessos, 
cobranças e até expressões faciais 
dos jogadores foram feitos neste 
estúdio. 


OS ESTÚDIOS DE SOM! 
O próximo passo da visita foi 
conhecer os três estúdios res- 
ponsáveis por produzir toda a 


por fazer 
Soccer 


parte sonora dos games. No pri- 
meiro são feitas as equalizações 
de som, as músicas, a gravação 
das narrações, os barulhos da 
torcida e afins. Três técnicos de 
som trabalham neste local. A 
equipe de jornalistas que esteve 
presente foi chamada para expe- 
rimentar o estúdio gravando 
uma sequência de sons que será 
incluído na versão final de PES 
2011. Infelizmente, o estúdio de 


som na Konami grava apenas os 
narradores da versão japonesa 
do game, já para os outros idio- 
mas a gravação é feita em outros 
países. 

Em um outro estúdio minúsculo 
anexo existem diversos objetos, 
sapatos velhos, chuteiras, areia, 
sujeira e bolas. Sim, neste outro 
local um técnico de som e sua 
equipe sonorizam todos os baru- 
lhos existentes no game. Chutes 
longos, curtos, passes, dribles, 
corridas e até o cansaço dos 
jogadores são feitos nesta sala. 

No último estúdio que visi- 
tamos é feita a parte final da 
produção e a mixagem de tudo o 
que foi criado. A sala tem caixas 
de som com áudio 7.1 de uma 
qualidade estupenda. 


OS PROGRAMADORES NOS 
REVELAM SUAS SURPRESAS 
Terminado o nosso tour pelos estu 
dios de som fomos ao décimo andar 


aca 
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| jogador, é m direção 
je pes - Ena e E to Cor 
e pegal n2 ) Desta mi ira você 


erceptada r S ei ara cima, 


onde acontece toda a programação 
do game. 

Conversamos com alguns profissio- 
nais que nos mostraram as inova- 
ções que PES 2011 trará. O primeiro 
deles chamava-se Tsunashima, o 
responsável por criar os planos e 
estratégias. Usando os dois concei- 
tos criados por Seabass para PES 
2011, que são liberdade e mudança, 
Tsunashima recriou a interface da 
tela de planos táticos que se tornou 
animada e mais livre. Tsunashima 
não quis revelar muito de seu novo 
sistema, mas disse que existe um 
elemento especial que será incluído 
na versão final do game para que o 
jogador possa mudar a estratégia e 
reverter o placar se estiver perdendo 
a partida. 

Depois foi a vez de Endo, respon- 
sável pela programação principal do 
game, onde mostrou suas intensas 
pesquisas para deixar tudo ainda 
mais realista. Fotos, vídeos e trans- 
missões de partidas foram usados 
para tentar simular ainda mais a 
realidade. Uma das inovações é uma 
mudança radical no ângulo de câme- 
ra com a adição da visão chamada 
Broadcasting, que copia exatamente 
a altura e visão das câmeras usadas 
em coberturas de jogos na tv. Além 
disso, nos replays foi acrescentado 
o que eles chamam de Motion Blur, 


agora O jogador pode programar 


TSUNASHIMA nos E 
Estratégias do ga 


uma espécie de borrão que aparece 
nas imagens quando fotografamos 
algo em movimento. Em termos 
gráficos os jogadores ficaram mais 
humanos. Novas expressões faciais 
foram adicionadas e suas reações 
acontecem dependendo da situação 
em locais como olhos, sobrancelhas, 
boca e espinha dorsal. Se um jogador 
está bravo, cansado ou cabisbaixo, 
será possível ver isso de verdade. 
Outro ponto importante frisado no 
setor de programação do game foi 
a nova IA (inteligência artificial) 
dos jogadores. A posição do time 
acontece dentro do game em três 
papéis básicos: 

* pressão do jogador com a bola; 

* marcação cerrada para deter o 

jogador; 


utilizá-los em um número muito 


5. CONTATO CORPORAL 


Com mais de mil movimentos 
selecionados, o game tem uma 
gama incrível de ações de contato 
corporal entre os jogadores, algo 
inédito no gênero. A física foi 
implementada e a força defensiva 
e ofensiva de cada jogador agora 
faz diferença. Portanto, um cra- 
que com maior agilidade afetará 
diferentemente um outro jogador 
mais forte na marcação. 


6. DRIBLES 

São mais efetivos e não são mais 
apenas movimentos para se 
mostrar no campo. Além disso, 


uma série de dribles específicos maior de posições. 


para usar no campo. Estes dribles 
podem ser acionados no momen- 
to em que forem necessários e 
serão importantes para a estraté- 
gia de cada jogada. 


8. A VELOCIDADE DO JOGO 


Alguns dos grandes pedidos dos 
fas de PES foi atendido. Agora é 
possível aumentar ou diminuir 
de forma expressiva a velocidade 
do jogo. Assim quem curte uma 
estratégia mais planejada pode 
sim jogar mais lentamente. 


7.SPEEDSTAR 


Alguns craques da bola, como o: 
Messi, possuem vantagens estra- 
tégicas interessantes e uma delas 
é o fato de serem Speed Stars. 
Esses craques possuem táticas 
que combinam corrida e dribles. 
Na versão 2010 era possível usá- 
los apenas em 16 direções no 
campo, mas em 2011 será possível 


Apesar destes craques possuirem: 
vantagens, eles podem sim ser 
bloqueados usando os três méto- 
dos de defesa explicados. 


9. GOLEIROS MAIS ALERTAS 
Os goleiros agora deixam de ir 


Plica um pouco sobre a Nova tela de planos e 


- defesa, onde o jogador cuida de 

sua própria zona; 

Cada um destes papéis é definido 
pelo computador e usuário depen- 
dendo unicamente da distância em 
que o jogador está da bola. Existe 
um "medidor de pressão" que o 
gamer poderá definir durante a 
partida e que definirá o papel dos 
jogadores em campo. Com toda a 
lista de inovações adicionada em 
PES 2011, não precisamos esperar 
nada menos do que um jogo incri- 
vel e revolucionário. A visita aos 
estúdios da Konami no Japão, além 
de nos aproximar ainda mais de 
quem cria o game, nos fez enten- 
der o quão importante esta fran- 
quia é para os gamers espalhados 
ao redor do mundo inteiro. «x» 


atrás da bola e de fato protegerão 
o gol. Em Pes 2010 era só entrar 
na grande área para que o goleiro 
saísse correndo atrás da bola 
facilitando a vida dos atacantes. 
Agora a coisa mudou um pouco, 
com a implementação do IA, os 
goleiros não saem da área por. 
qualquer motivo. 


10. NOVOS MOVIMENTOS 


O game será lançado apenas na 
metade do segundo semestre e 
terá uma série de novos movi- 
mentos que farão os craques rea- 
prenderem a jogar no Wii Remote. 
Serão 1000 novos movimentos. 


nitenoomonto.vor.con.ar 7 9 


mm. epois de muito pensar qual 
IB seria o assunto principal 
| desta edição, resolvi fazer 
uma A atéra especialmente para 
quem NÃO tem muita afinidade 
com a série Pokémon. Mas isso não 
significa que as pessoas que gostam 
dos monstros de bolso da Nintendo 
não vão aproveitar este texto. 
Infelizmente, até mesmo dentro 
do nosso mundo de apaixonados 
por games, os jogadores de 
Pokémon às vezes sofrem pre- 
conceito, e são obrigados a 
escutar piadinhas ou provoca- 
ções pelo simples fato de joga- 
rem algo que gostam. 
Imaginem o seguinte exem- 
plo: você está jogando No 
More Heroes no seu quarto 
quando, de repente, entra a 
sua prima que está lhe 
fazendo uma visita. 


Ela vê que vários inimigos estão 
sendo retalhados e, caso não goste 
de games, vai dizer para que pare 
com essa besteira e que vá estudar 
ou algo do tipo (ou simplesmente 
vai virar e não falar nada). Agora, 
pense na mesma situação, mas tro- 
que o jogo por Pokémon Platinum. 
Sua prima vai dizer que você já 
passou da idade de jogar isso e tal- 
vez ainda ria um pouco da sua cara. 

A situação do exemplo acima é 
uma das várias que ocorrem com 
muitos fãs de Pokémon, e podemos 
pensar em algumas razões para 
isso. A série de desenho animado é 
direcionada para um público infan- 
til, o que torna difícil para algumas 
pessoas entenderem o motivo para 
alguém mais velho jogar algo que, 
para quem só conhece o anime, é 
feito para crianças. 

Algo que muitos não sabem é 


— Mateus Lôbo 


que Pokémon é um jogo muito 
complexo, que supera as expecta- 
ivas de muitos e ao mesmo tempo: 
não é preciso saber de todos os 
detalhes de sua mecânica para 
poder se divertir enquanto joga - e 
isso é peça fundamental para que 
pessoas mais velhas e até mesmo 
crianças consigam jogar e gostar de 
Pokémon, já que cada um aprovei- 
a 0 jogo de uma forma diferente. 
Não podemos esquecer que 
Pokémon é um RPG feito princi- 
palmente para o Multiplayer, algo 
que atrai alguns jogadores mais 
experientes, enquanto seu modo 
história chama atenção de qualquer 
tipo de pessoa. Para compreen- 
der melhor alguns detalhes que 
formam a complexidade do jogo: 
é preciso conhecer o seu sistema 
de batalha, que será explicado em 
uma próxima matéria. 


Nesta edição, resolvemos fazer 
algo diferente e entrevistamos um 
jogador muito popular na internet. 
Paulo de Campos tem 30 anos de 
idade e trabalha como modelador 
3D, além de ser escritor. Também 
é conhecido como Lord Eternal ou 
Paulo Pokémon, o rapaz do famoso 
caso Entei. Após contar em um 
fórum sobre um sonho que teve 
com o cão lendário, que lhe disse 
em uma situação de perigo “Calma, 
tá tudo bem agora”, a frase virou 
um meme, uma mania, que tornou 
Paulo muito conhecido por toda a 
internet brasileira. 


NW: Você ficou conhecido na 
internet por ter demonstrado 
parte da sua admiração pelos 
jogos da série Pokémon, entre- 
tanto muitos jogadores não 
fazem o mesmo por terem medo 
de sofrer algumas brincadeiras 
com isso. Qual sua opinião sobre 
o assunto? 

LORD ETERNAL: Acredito que 


o: 


a VCR 


ERR O PAULO sem querer acabou virando um dos mais famosos memes | 
brasileiros na internet, chamando a atenção para os games da série 


vivemos em um mundo onde todos 
debatem sobre diferentes assun- 
tos, e no final ninguém sabe respei- 
tar o ponto de vista de ninguém, ou 
seja, o preconceito invade qualquer 
tema e o debate sempre termina 
em brigas, algo lamentável, Jogar 
Pokémon é igual andar de bicicleta, 
não tem idade. 


Até mesmo entre os fãs de 
games, quem joga Pokémon, 
principalmente quem participa 
de competições, é alvo de piadi- 
nhas. Você acha que isso ocorre 
por qual razão? 

Eu acho isso uma falta de respei- 
to total. Eu não fico fazendo pia- 
dinhas com jogadores de outros 
games, pelo contrário, eu tento 
conversar sobre qualquer jogo 
com qualquer pessoa, até mesmo 
sobre os que não gosto. Deixo 
aqui um pedido: mais respeito 
entre a sociedade de gamers, afi- 
nal, somos todos jogadores, não 
importa qual jogo está na tela... 


Á 


NM 


a 
efe 


Você tem uma grande coleção de 
objetos Pokémon. Foi algo que 
desde o início teve um planeja- 
mento, ou você foi juntando? 
Somente fui juntando, sem pensar 
muito que iria ficar tanta coisa. 
Algo que todo fã faz. 


/ 


Qual a importância que os 
remakes de Gold e Silver trouxe- 
ram para a 42 Geração Pokémon? 
O Pokéwalker, em termos de aces- 
sório e também de futuras idéias. 
Fora isso, acredito mais que seja 
um momento para relembrarmos 
da época da 22 geração e pensar 

o quanto nos tornamos melhores 
mestres Pokémon. 
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Yami'99 é o treinador revelação da LOP-Online e um dos treinadores 
cotados como possível vencedor da primeira edição do DE4 deste ano. Em 
menos de dois meses, conseguiu 3 insígnias seguidas, além de já possuir 

3 conquistadas na LOP-RS, na qual foi campeão de dois torneios especiais 


do Rio Grande do Sul. 


METAGROSS 


Tipo: Steel/Psychic 
Ability: Clear Body 


GOLPES: 
* Stealth Rock 
» Earthquake 
* Bullet Punch 
» Explosion 


Nature: Adamant 


Um dos melhores 
Pokémons para come- 
car uma luta, Com suas 
altas bases defensivas, 
ele é Ótimo para por Stealth Rock no 1º turno. 
252 EVs no HP dão uma resistência maior para 
que ele não seja nocauteado com um só golpe. 
Bullet Punch é para golpes finais, no caso do 
adversário ser mais rápido, e é importante para 
quebrar o Focus Sash. Explosion é o último 
recurso contra um tanker como Swampert. 


SCIZOR 


Tipo: Steel/Bug 
Ability: Technician 
Item: Life Orb 


EVs: 4 HP /252ATK / 
252 SPD 


Nature: Adamant 


GOLPES: 
* Swords Dance 
* Bullet Punch 
* Super Power 
*U-Tura 


ro Com apenas um Swords 
; ! Dance, seu oponente vai 
5 | pensar duas vezes antes 
de trocar de Pokémon. 
Bullet Punch recebe bônus pela ability e pelo 
(STAB), além de se tornar bem útil por ser 

um golpe com prioridade, atacando primeiro. 
Super Power pode causar um bom dano em um 
Skarmory e até mesmo nocautear uma Blissey. 

O U-Turn ajuda a tirar o Scizor da arena e colocar 
Suicune, que resistirá aos golpes de fogo. 


82 E 


DE4 deste ano, em Brasília, esta gerando muita expectativa já que será 
um dos mais disputados torneios e o primeiro a ser realizado fora do eixo 
RJ-SP. Ele acredita que alguém desafiará o atual campeão, e aposta em 
Tiago “Phrancklim” e em Bruno “Stinger”, ambos jogadores que já pos- 
suem as desafiadoras 8 insígnias. 


INFERNAPE NV 427 
Tipo: Fight/Fire + a 4 
Ability: Blaze 
Item: Life Orb 


EVs: 48 ATK / 252 SATK / 
208 SPD 


Nature: Hasty 


GOLPES: 
* Hidden Power 
* Flamethrower 
* Grass Knot 
* Close Combat 


Com a Speed na medida 
para passar Garchomps 
sem Choice Scarf e 
Salamences, pode ser um terror com o seu 
Hidden Power (Ice). O Grass Knot é útil para 
nocautear Swaperts, além de causar mais de 
1/3 de dano em Gyarados. Close Combat com 
STAB não dá chance para Tyranitar, Heatran, 
Empoleon e Blissey, causando também 70% 
de dano em Skarmory. Por fim, temos o 
Flamethrower, que fica bom com Life Orb. 


JOLTEON 


Tipo: Eletric 
Ability: Volt Absorb 
Item: Life Orb 


EVs:4 HP /252 
SATK / 252 SPD 


Nature: Timid 


GOLPES: 
* Hidden Power 
* ThunderBolt 
* Roar 
* Shadow Ball 


Jolteon protege Suicune 
e Gyarados contra os 
golpes elétricos. Seu 
Hidden Power (Ice) pode 
derrubar Salamances e Garchomps. Shadow Ball 
para Gengars que não usem Choice Scarf, além de 
Latias e Latios que possam aparecer. Thunderbolt 


para garantir o super efetivo com o (STAB). Roar é 
uma das maiores surpresas do time, sendo muito 
útil para tirar Pokémon que aumentam os status 
com golpes como Calm Mind. 


E Ea : 
pude À 


EVS: 4 HP /252ATK/ 
> 252SPD GOLPES: 
Nature: Jolly « Waterfall 


Nome: Augusto Cesar N 
Grovermann 

Nick: Yami'99 

Idade: 27 anos 

Joga Pokémon desde: 1999 


SUICUNE 


Tipo: Water 
Ability: Pressure 
Item: Leftovers 


EVs: 4 HP /2525.ATK / 
252 SPD 


Nature: Timid 


GOLPES: 
* Hidden Power 
* Calm Mind 

* Hydro Pump 
«Ice Beam 


Ofensivo, este é 
capaz de nocautear 
um Gyarados com 
seu Hidden Power 
(Electric). Como a maioria das Suicunes são 
defensivas, seu oponente ficará confuso e 
este será seu trunfo, por apresentar uma 
speed maior, podendo passar Togekiss ou 
Lucario. Calm Mind deve ser encaixado na 
hora que o adversário for trocar. Para gran- 
des danos temos Ice Beam e o Hydro Pump. 


GYARADOS 
Tipo: Water/Flying 
Ability: Intimidate 
Item: Leftovers 


* Earthquake 
* Dragon Dance 
* Taunt. 


Prevendo Earthquake 
no Jolteon e 
Infernape, chega 

a vez do Gyarados 
brilhar. Ele teve a 
speed calculada para que com um único 
Dragon Dance fique mais rápido que Jolteon 
e Aerodactyl. Taunt entra para evitar golpes 
como Thunder Wave e Will-o-Wisp. Waterfall 
tem chances de causar flinch, além de causar 
um bom dano auxiliado pelo (STAB). 


STAB = Same Type Atack Bonus (bônus por ataques do mesmo tipo). É um bônus aplicado no cálculo de dano, quando um 


Pokémon usa um golpe de seu respectivo tipo. 


Bi BOY www.bigboygames.com.br 3 3 81 E 2 h 2 


Diversão pe venoave  LOJAFISICA: “ 3243-2444 ATENDIMENTO WEB 


vm É VISA PREÇOS VÁLIDOS PARA PAGAMENTO À VISTA NO BOLETO, DÉBITO OU TRANSFERÊNCIA 
OFERTAS VÁLIDAS ENQUANTO DURAR O ESTOQUE 


Av. Alberto Sarmento - 879 - Castelo - Campinas/SP cms VENDAS PARA TODO O BRASIL 


Plataforma: 
Virtual Console 


Produtora: 
Square Eni. 


Jogadores; 
1 


Preço: 
1000 Wii Points: 


PÉROLA DOS RPG's DO NINTENDO 64 AO SEU ALCANCE 


O NINTENDO 64 TEVE MUITOS 
JOGOS FANTÁSTICOS, MAS PARA 
OS FÃS DE RPGs, ele deixou a 
desejar. A migração de certas 
franquias para outros consoles e a 
absoluta falta de qualidade do jogo 
que deveria ser o precursor, Quest 
64, deixou os fás em uma época 
negra, mas nem tudo estava perdi- 
do. Inesperadamente, um jogo bri- 
lhou nessa escuridão, e conseguiu 
ser não apenas o melhor RPG do 
sistema, mas um dos melhores de 
todos os tempos. 

Ogre Battle 64 é o episódio seis 
da franquia que começou no Super 
Nintendo, e conta a história do 
herói Magnus Gallant em uma 
trama de intriga política e conflitos 
militares que envolvem diversos 


"What shalt thou sever with 


thy sword?” 


reinos e o conflito contra o 
poderoso Reino de Lodis. Como! 
comandante do exército, você 
tem o papel de coordenar os 
movimentos de até dez grupos 
compostos por no máximo 
cinco unidades em um mapa 
3D em tempo real, e o incrível 
grau de customização e a velo- 


E a 
DO MEDIEVAL com toques 


i G 
cidade das batalhas fazem cada interessantes neste super RP ud 


conflito ser tenso e interessante. 
Os gráficos, apesar de não 
serem tecnicamente compa- 
ráveis com os atuais, ainda se 
destacam pela bela direção de 
arte. A fantástica trilha sonora 
do talentoso compositor japonês 
Hitoshi Sakimoto é parte imper- 
dível do jogo. 
Person of Lordly Caliber é um 
daqueles jogos que não podem 
altar para qualquer fá de RPG, e 
merece sim ser jogado mais de 
uma vez, por apresentar uma his- 
ória que é melhor do que muitas 
das coisas que vemos hoje em dia. 
Por apenas 1000 Wii Points, é uma 
mamata que não pode faltar de 
jeito nenhum em sua coleção. 


BREVE 
CRONOLOGIA 
DA SÉRIE OGRE 
BATTLE 


Ogre Battle Gaiden - The Prince 
of Zenobia (Neo Geo Pocket) 
Ogre Battle Episode 5 - March 
of the Black Queen (Super 
Nintendo) 

Ogre Battle Episode 6 - Person 
of Lordly Caliber (Nintendo 64) 
Tactics Ogre Gaiden - The Knight 
of Lodis (Game Boy Advance) 
Tactics Ogre Episode 7 - Let us. 
Cling Together (super Nintendo) 


A NINTENDO INVENTOU UM 
GÊNERO TOTALMENTE NOVO 
COM OS JOGOS DA SÉRIE 
WARIO WARE. Os chamados 


se você pudesse, além de criar, 
experimentar jogos feitos por 
pessoas do mundo todo. Essa 
é a premissa de Wario Ware - 
D.IY (Do It Yourself - Faça Você 


reter ee" 


Ji dd 


para o DS. 


DODOGO! É UM JOGO DE PUZZ- 


LE QUE MISTURA O CLÁSSICO 
LEMMINGS COM TOQUES DO 
EXCELENTE KIRBY CANVAS 
CURSE. Na ilha tropical de Dom: 
muitos perigos naturais ameaç 


É WARIO WARE - D.IV, 


“microgames” da série são o pas- 
Satempo casual perfeito: rápidos, 
simples e divertidos. Mas imagine 


Mesmo) Showcase, que funciona 
em conjunto com o jogo lançado 


No DS você tem as ferramentas 
para criar 0s jogos, mas a versão de 
Wii serve para você experimentar na 
tela da sua TV os jogos que você cria 
ou baixa dos servidores da Nintendo. 
Existem alguns jogos originais não 
incluídos na versão para DS, mas 0 
mais interessante é poder experimen- 
tar as criações de profissionais da 
indústria de jogos, tais como Masahiro 
Sakurai (Super Smash Bros.), Yoshio 
Sakamoto (Metroid), Daisuke Amaya 
(Pixel de Cave Story) e outros. É 
diversão garantida e com potencial de 
sobra para durar muito tempo! 


os ovos de pássaros Dodo, e você, 
munido da Stylus, tem que dar 
uma mão para evitar a extinção 
da espécie. Para isso, você tem 
a disposição várias ferramentas, 
e pode por exemplo criar pedras 
para ajudar os ovos a atravessarem 
abismos, molas para pular obstácu- 
los, e muito mais. 

O jogo tem gráficos pouco varia- 
dos, mas coloridos e detalhados, 

e estratégia e pensa- 


SHOWCASE 


& 
| AMPLIE A DIVERSÃO E CURTA GAMES INÉDITOS 


= VOCÊNÃO VAI QUERER fazor um 
Omelete com esses ovos tão felizes! 


ci ds 


MICROGAMES CRIADOS po 


jogo viciante e divertido. 

DodoGol!, criado pela desconheci- 
da Neko Entertainment, é um dos 
jogos mais interessantes na magra 
biblioteca de jogos para DSi Ware 
e, com mais de 100 estágios, é 
diversão garantida. 


Plataforma: 
DSi Ware 
Produtora: 
Neko Entertainment 
Jogadores: 

1 
Preço: 
800 DSi Points 


Nostalgia, informação e muita cultura gamer 


TOP 10% MELHORES FANTASIAS DO MARIO 
Mario é um personagem maroto. Sempre ligado no mundo da moda, ele se adequa às novas tendências e descola uma fantasia 


diferente para usar em cada aventura. Mas qual será a melhor? Nossa equipe de estilistas franceses elegeu quais são as melhores 
fantasias e truques do encanador de todos os tempos. 


SO BOTA 


Por que diabos o Mario iria se 
esconder em uma bota gigan- 
te? Ese é para se esconder, 
por que ele deixa a cabeça 
para fora? Qual o sentido de. 
andar assim, Mario?! 


O mais legal da fantasia de fantasma 
não é sua forma oval, nem o bigode 
translúcido. O mais divertido é a 
língua do encanador, que posa para a 
foto como um astro do Rock dos anos 
80. O vocalista do Kiss que se cuide! 


6 PIROGÓPTERO 


No clima dos anos 1980, Mario 
vestiu um legítimo macacão de 
piloto. Além dos sapatos azul-cal- 
cinha, ele adaptou duas hélices no 
capacete, e nunca usou essa roupa 
em Mario Kart. Vai entender... 


4 REBIRA 


Mario... De onde saiu a bri- 
hante ideia de colocar essa 
roupa apertadinha de abelha? 
Sem falar nas poses, sempre 
duvidosas, que você faz mos- 
trando esse ferrão enorme. 


2 SAPO 


Olha só para a cara do Mario! 
A fantasia fica melhor ainda 
quando ele nada graciosamen- 
te pelos mares do Reino do 
Cogumelo. Francamente, hein 
seu encanador! 


EAGUAXINIMI 


Essa fantasia deixou saudade. 
Quem não lembra de correr 
até encher todas as setas de 

“ velocidade e partir para um 
rápido e prazeroso voo? Ei, 
pera aí, guaxinins não voam!! 


O mais novo investimento de 
Mario é essa alegoria de car- 
naval inspirada na Marcha dos 
Pinguins. Para não perder sua 
marca registrada, Mario usa 
um belo macacão GG por cima. 


BRARTELO 


Para se vingar dos Hammer 
Bros., basta fazê-los provar do 
mesmo veneno: martelo na 
cabeça! Com essa rara fantasia 
de Mario 3, você pode pular e 
tacar martelos à vontade. 


E RPANUKI 


A fantasia de Tanuki é MUITO 
mais legal que a de guaxinim. 
Em um instante, Mario se veste 
de estátua, como aquelas pes- 
soas que pedem dinheiro nas 
praças. Como não adorar isso?! 


ICOELHO 


Você provavelmente não lembra 
dessa fantasia. Mas o motivo dela 
estar em primeiro lugar é simples: 
assim que os donos de fábrica de 
chocolate descobrirem-na, teremos 
uma páscoa muito mais divertida! 


Esse mês pr 
cial de ch 


SUPER PORTÁTIL 

Acha que seu Game Boy é grande? 
Que tal um micro Game Boy? Ainda é 
grande para você? Então esse chaveiro 
de Game Boy é ideal. Existem vários 
modelos e cores - cada um com um 
jogo diferente. É, ele funciona de ver- 
dade! 

Preço: US$15,99 

Onde encontrar: 

www.ebay.com 


R2-D2 

É muito difícil não simpatizar com 
algum personagem de Star Wars. E é 
quase unanimidade que o R2-D2 é um 
dos mais queridos — ele não é lindo? 
E esse chaveiro ainda tem um extra 
imperdível: ele acende os olhos! 
Preço: US$11,99 

Onde encontrar: 
www.thinkgeek.com 


=> 


A 


Dr 


À 


É BARULHO ALEATÓRIO 


Esses chaveiros malucos japoneses 
são vendidos que nem Kinder Ovo: 
você não sabe o que esperar. Ao abrir 
o pacote você pode se deparar com 
um que faz barulho de descarga ou de 


: enfermeira, por exemplo. Difícil saber 
: por qual torcer. 


Preço: US$4,99 


: Onde encontrar: 
i www-thinkgeek.com 


i CACTUS DE ESTIMAÇÃO 
: Se você tivesse que escolher.uma plan- 


ta para ser de estimação, qual seria? 
Claro que a resposta de todo mundo é: 


um cacto! A planta mais charmosa do 

; mundo em versão mini e em um vaso 

; super moderno para você enfeitar suas 
: chaves. Não tem como pedir mais! 

: Preço: US$9,99 

é Onde encontrar: 


www.thinkgeek.com 


Os mais sensacionais vídeos 
que rodam na internet 


DO E 


Mike Song é quase uma lenda do freestyle, estilo de 
dança também conhecido como “dança de rua”, aqui 
no Brasil. Em uma apresentação, ele mostrou que é 
tão fera que até música da Nintendo ele consegue 
coreografar. E não é que ele conseguiu mesmo? 
Confira os passos no vídeo incrível desse mês. 
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ESMAGANDO TUDO 


COMOSIRMÃOS DO IUPSMASH 


Conheça os fãs do maior game de luta da Nintendo e seus campeonatos incríveis! 


88 E: 


simples vontade de jogar 
um game entre amigos 
resultou na criação de 


uma das maiores comunidades 
de games do Brasil. Criado em 
2004 por Raphael Ikeda, o fórum 
1Upsmash tinha como objetivo 
reunir amigos que gostassem 

de Super Smash Bros. Melee. As 
jogatinas eram organizadas pela 


internet, mas tudo acontecia na 
casa de alguém. A brincadeira 
logo virou mania, enquanto o 
fórum aos poucos recebia novos 
membros. 

Em 2006 ocorreu o primeiro 
campeonato do IUpsmash no 
evento Avex em São Paulo, que 
contou com a participação de 32 
jogadores e tinha à disposição 


— Felipe Carettoni 


apenas uma televisão. Esse foi o 
pontapé inicial para o surgimen- 
to de vários outros campeonatos 
em São Paulo, mas foi em 2008 
que a coisa ficou séria: Super 
Smash Bros. Brawl havia sido 
lançado e com ele os campe- 
onatos do Iupsmash bateram 
recordes de público, contando 
com ótimas premiações e alguns 


It's over nine thousand 
São Paulo - SP 

Singles - 64 e Brawl 

06 de Junho - Domingo 


jogadores estrangeiros. O fórum 
conseguiu afirmar a sua busca 
por um cenário mais profissional, 
criando novas regras, discussões 
sobre estratégias, publicação de 
vídeos na Internet e muito mais. 
mente o 1Upsmash possui 
mais de 2300 usuários cadastra- 
dos e realiza aproximadamente 
18 campeonatos por ano em 
diversos estados do Brasil, entre 
eles os torneios da Yamato e da 
escola de arte Saga, além dos 
eventos realizados online. 

A Nintendo World conversou 
com dois dos principais membros 
do fórum IUpsmash, Marcus 
Vinícius e Matheus Frey, que nos. 

“contaram um pouco mais sobre 
Os campeonatos e suas parcerias 
com outras empresas. 


profissional e tentamos equili- 
brar ao máximo os jogos, sem 
que percam as suas caracte- 
rísticas de "fighting games". 
Criamos nossas próprias regras, 
discutimos estratégias, comen- 
tamos vídeos publicados pelos 
membros e principalmente 
damos dicas para os jogadores 
iniciantes. Para isso temos um 
time especializado que chama- 
mos de "Backroomers", que são 
jogadores que têm uma vasta 
experiência com a série Super 
Smash Bros. Mas nem por isso 
deixamos de jogar os games ape- 
nas por diversão. 


Foi difícil conquistar nosso espa- 
ço com a Yamato, pois na época 
do Super Smash Bros. Melee o 
jogo já era ultrapassado e tinha 
o menor público.Quando o SSB 
Brawl foi lançado, a frequência 
de público dos outros jogos dimi- 
nuiu e a do game da Nintendo 
subiu, então conseguimos con- 
quistar um espaço muito maior. 
Nós também viajamos muito 
com a Yamato pelo Brasil e assim 
ganhamos maior confiança da 
empresa. Essa foi uma conquista 
através dos anos. 


| 


18 CAMPEONATOS por ano em todo o brasil! 
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- : 
MARCUS VINÍCIUS E MATHEUS FREY, 
membros do fórum lupsmash 


A história com a Saga é engraçada. 
Fomos até a unidade da Lapa, em 
São Paulo, para buscar patrocínio. 
Conversamos com um dos empre- 
sários da escola e prometemos 
que o nosso campeonato coloca- 
ria 90 pessoas dentro do prédio 
da Saga, mas ele não acreditou 
muito. Com muita insistência, 
conseguimos convencê-lo e ainda 
recebemos uma boa premiação 
para ser entregue ao final do 
campeonato. O torneio teve um 
público de mais de 150 pessoas e 
agora a Saga quer organizar novos 
campeonatos conosco. 


O Smash só teve um jogador bra- 
sileiro reconhecido lá fora, que é 
o Raphael Ikeda. Ele frequentava 
muito os sites estrangeiros do 

game e publicava vídeos de suas 


técnicas lá. Recentemente alguns 
norte-americanos vieram ao Brasil 
para jogar com os membros do 
fórum, e hoje são os que mais 
divulgam o Brasil lá fora. Nós tam- 
bém publicamos vídeos e resul- 
tados de todos os campeonatos 
nesses sites e fóruns estrangeiros 
e em breve utilizaremos umsis- 
tema de livestream para divulgar 
os eventos em tempo real. Mesmo: 
assim nosso reconhecimento 
ainda está muito fraco. 


O Smash possui dois termos técni- 
cos: o Free For All e o Pro Smash. 
O primeiro é aquele voltado exclu- 
sivamente para a diversão, no qual 
qualquer um pode jogar. Mas o Pro 
Smash, que é o cenário que nós do. 
fórum tentamos nos aprofundar, 
procura retirar toda a sorte do 
jogo, tirando os itens das lutas e 
restringindo as arenas de batalha 
para explorar mais a competiti- 


vidade. Para ganharmos o reco- 
nhecimento de Smash Bros. no 
exterior, temos que nos focar no 
Pro Smash. Se tivermos uma evo- 
lução nacional, com certeza sere- 
mos reconhecidos no exterior. O 
fato é que os brasileiros não estão 
pensando nos games como algo 
profissional, mas apenas como 
diversão. Esse é o caso da Latamel 
(representante da Nintendo no 
Brasil) que, nos campeonatos de 
Smash organizados por ela, só se 
focou no Free For All. Dessa forma 
jamais seremos reconhecidos. 


A Latamel poderia criar duas 
áreas: a de promoção, para 
promover o lançamento dos 
games da Nintendo, e outra para 
os games mais competitivos e 
populares, como é o caso de 
Smash Bros. Se a empresa pes- 
quisasse sobre as regras mais 
especificas de alguns desses 
jogos e estudasse seu público, 
com certeza seus eventos iriam: 
lotar. Mas é claro que ela deve 
continuar com seus campeona- 
tos de promoção dos jogos, pois 
eles são muito divertidos e nós 
gostamos muito disso. €W 


Twitter: QMcS33 
Chat MSN 
(para campeonatos online): 


eroup26568Ahot om 
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Spirit Tracks” 


NINTENDOIIS 


Disponível em 7/12/2009 www.Zelda.com/spirittracks 


E 


ara você falar o que quiser! 


CARTA DO MÊS 


DANIEL VOLTOU CHEIO DE IDEIAS! 
Primeiramente gostaria de agradecer pela publi- 
cação do meu e-mail no Correio N na edição 128. 
Realmente foi um grande espanto ver minhas idéias 
publicadas, e uma grande alegria ver como vocês 
tratam com carinho seus leitores. Compro a NW desde 
a edição 486. Agora, tenho certeza que muitas pes- 
soas apontarão seus dedos da justiça, Arm Cannons e 
Master Swords em minha direção ao lerem isso, mas 
ESTOU CANSADO DA INTERFACE DO Wil! Antes que 
Kamehamehas e Bullet Bill's me peguem, explicarei 

o meu ponto de vista: o Wii é um console feito para 
agradar aos fãs, e como tal, acho que cada console 
deve ter a cara de seu dono. Não entenderam? Que 

tal um Wii Interface Channel, onde você pode baixar 
temas dos jogos lançados e distribuídos pela Nintendo 
desde os tempos do JumpMan? Que tal a TriForce do 
poder ser o Disc Channel, enquanto a da coragem 

e sabedoria ocupam outros dois canais, e as "asas" 
abaixo do símbolo da TriForce te levam para outras 
páginas da.interface do console? Ou então os plane- 
tas Zebes e Talon IV poderiam ocupar essas funções, 
vistos aos olhos de Samus Aran. Óbvio que isso ocu- 
paria um espaço que poderia ser melhor utilizado na 
memória do Wii, mas nada que um tema baixado dire- 
tamente do cartão SD não resolva. Já imaginou ligar o 
seu vídeo game com 0 som de abertura de Metroid, ou 
desligá-lo ouvindo um "see ya!" do amado encanador? 
Essas são ideias que eu tive que compartilhar com 
vocês, e espero que as apreciem. Só falta agora deixar 
o Myamoto saber delas, né? 


Daniel Ricardo de Carvalho 
Grande Daniel! 


Obrigado por nos escrever mais uma vez e divi- 
dir suas ideias com a gente! Sobre a interface do 
Wii, todo mundo aqui da redação achou sua ideia 
genial. Vamos perseguir o Miyamoto na E3 para 
mostrar sua sugestão e ver o que ele diz! 


LIGA POKÉMON 
Olá pessoal da Big Nintendo 
World! Em primeiro lugar gostaria 
de parabenizar pelo ótimo traba- 
lho que vocês vem mostrando nas 
páginas da revista. Em segundo, 
gostaria que vocês me tirassem 
uma dúvida: 1) Como nós jogado- 
res/treinadores de Pokémon aqui 
no estado do Amapá podemos 
azer nossa própia Liga Oficial 
Pokémon? Quais são os passos 
necessários, com quem devemos 
alar? Sempre leio nas páginas 
da Nintendo World sobre torneios 
pokémon, mas como se sabe, 
a maioria deles acontece bem 
onge daqui (Pokémon lendários 
apenas agora no DS com a cone- 
xão Wi-Fi), fazemos nossos pró- 
pios "torneios" entre amigos, mas 
gostariamos de poder fazer algo 
oficial, por favor nos ajudem. Mil 
abraços para todos e obrigado. 
Giusepph Da Silva Araújo 
Santana - AP 


Olá Giusepph! 

Organizando muitos torneios 
por aí? Essa quem responde é 
nosso mestre Pokémon, Mateus 
Lôbo: 

"No endereço da web: tinyurl. 
com/28547y5, você encontrará 
as dicas para a criação de uma 
liga e o contato dos respon- 
sáveis por ajudar grupos de 
jogadores como o de vocês. 
Aconselho que continue reali- 
zando torneios e peça para que 
seus amigos levem outras pes- 
soas que gostem de jogar, assim 
a chance de criarem uma liga 
vai aumentar muito". 


BOM GOSTO 
Cara Nintendo World, 
Eu aprecio a Revista desde os 
meus quatro anos (eu só via as 
figuras!). Eu a vi pela primeira 
vez na casa de meu primo, e sem- 
pre que o visitava perguntava se 
ele tinha uma nova. O primeiro 
videogame que eu joguei foi The 
Legend of Zelda: Ocarina of Time 
e desde então eu adoro Zelda. 
Quando comprei meu Wil, The 
Legend of Zelda: Twilight Princess 
oi o meu primeiro desejo. 
Quando terminei foi uma grande 
alegria. 
Estou esperando o novo Zelda 
para Wii com muita ansiedade 
e sei que vocês vão fazer uma 
análise perfeita dessa futura obra 
de arte. 

Renan Kimura Rosot, 13 Anos 

Poços de Caldas-MG 


Caro Renan, 

É muito bom saber que você 
acompanha a gente há tanto 
tempo! Estamos tão ansiosos 
quanto você pelo próximo Zelda 
para Wii, e a grande expectativa 
é que na E3 deste ano tenhamos 
novidades sobre o jogo. Confira 
a Prévia da E3 2010 desta 
edição, e acompanhe a nossa 
cobertura do evento para saber 
ao mesmo tempo que a gente! 

E é claro que vamos nos empe- 
nhar ao máximo para fazer o 
review que esse jogão merece. 
Só teremos que disputar no 
Smash Bros. para ver quem vai 
jogar primeiro quando o game 
chegar aqui na redação! 


Envie a sua obra de arte e participe! 


ge 


Ninte: 


de muito criativo, o 
desenho do Mateus 
combinou muito bem 
com o nosso logo. 
Adoramos! Deu até 
vontade de jogar 
Mario Kart. Parabéns, 
levou para casa o 
game Super Mario 
Galaxy 2 destaque 
desta edição! 


: 17 anos 

Vilha Velha, ES 
comentário: Parece que 
o Giuliano também não 
consegue escolher com 
qual pokémon começar 
e, assim como a gente, 
adora TODOS! Mas assim. 
sentado até parece que 
o garoto é um dos poké- 
mon da menina! 


ra Maia Calado 


17. anos 
Taguatinga Norte, DF 
ntário: Olha só que delicado 


esse desenho que a Andressa nos 
enviou! Além de mandar muito bem 
no lápis de cor, ela já até providenciou 
comida para o Yoshi. Pensou em tudo 
essa menina! 


Amorim de M: 
18 anos 

do Paulo, SP. 

E ário: Esse Mario está com 
todo o gás! Parece que vai voar até o 
céu nesse pique, e se depender das 
estrelinhas, Vai mesmo! 


| 
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EPISÓDIO DE HOJE: 
GHOUL SCHOOL 


o. Obras 


essores em coi- 
eis. Não apenas isso 
também 


je uma 


game como sendo 


rie de RPG's d 


um anime noi 


o embu 


s parecem igl 
dividida em 


cômodos. A receita ideal 


ê 


IN? 0 MONSTRO está 
ido musculação: 


e cerebral! 
La AS bose cerebral! 
chilique e uma so 


UMA PILHA DE PORCARIA! 
Agora; Í pn cancoamess 
AB 


um lixo. 


da escola 
. Tenho O que nam 
acontece. Voci 


NUNCA JULGUE O LIVRO PELA 


LAPA (OU O GAME PELA APRE- 
SENTAÇÃO) 


World 
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Quem 
que já 


japão põe o dedo aqui 


Err 


ZELDA EM BOLINHAS 


A artista afirma que dá sim para viver do que se ama 


ara Mello é sorocabana, nascida e 

crescida na “Terra Rasgada”, mas 

se assume batizada por São Paulo, 
onde vive há três anos. Se você perguntar 
sua preferência, a resposta é rápida: “cidade 
grande”. Deve ser porque, levando em conta 
sua arte, é melhor que a cidade seja extensa 
mesmo. Suas telas são amplas, medidas a 
quase o dobro do seu tamanho, e do que os 
nossos olhos podem ver. 

Para a Nintendo World, Sara projetou 
uma tela de uma Princesa Zelda e seu 
fiel menino Link, que nos paralisaram 
por algum tempo. Nunca foi tão bacana 
revisitar os personagens por uma ótica 
tão colorida, psicodélica e cheia de boli- 
nhas milimétricas e carnavalescas. 

Filha de comerciantes aptos à arte, 
Sara teve contato com desenho desde 
criança. “Meu pai tinha uma enciclo- 
pédia de desenho e pintura em casa. 

Fui autodidata e meu maior prazer, ao 
voltar da escola, era passar 0 dia lendo 
e pesquisando sobre técnicas e a melhor 
forma de me aperfeiçoar”, relata. 

Mesmo cheia de talento e vontade, ela 
sabia que não seria facil largar o acon- 
chego do lar para encarar o capitalismo 


«np melhor coisa qu 
tem 


http://saramello.blo 


— Paula Romano 


voraz da metrópole. Determinada, Sara 
conta que viver de arte não é fácil, e 
teve que passar por muitos momentos 
difíceis até conseguir o que almejava. 
“Cheguei a ponto de não saber como 
colocaria comida na minha mesa, mas 
sempre acreditei que as dificuldades 
surgem para nos superarmos.” 

Hoje as coisas mudaram. Depois de 
conseguir uma boa demanda de traba- 
lhos para poder largar o emprego pro- 
visório, ela se divide entre pinturas de 
mural, ilustrações e estampas. 

Já no universo gamer, Sara jogava 
Atari, mas confessa se interessar mais 
por jogos de mesa, como quebra- 
cabeças e dominós. Pesquisando para a 
Nintendo World, ela se deparou com a 
história da Princesa Zelda, se encantou 
e por isso resolveu caracterizá-la. 

“Gostei da possibilidade de desenhar 
uma figura feminina, com aqueles ves- 
tidões estampados que adoro fazer nas 
minhas ilustrações, ainda mais depois 
de ler que o criador do jogo, Shigeru 
Miyamoto, se inspirou no nome da esposa 
do escritor norte-americano Francis Scott 
Fitzgerald para criar Zelda”, diz. €9 


e se tem na vi 
mpo t trabalhando 


Veja mais: 
Espot.com/ 


NINTENDOIDS, 


Viajar pela galáxia ficou: ' 


ainda mais divertido. 


Explore a galáxia acompanhado de Yoshi no novo Super Mário Galaxy 2, para Nintendo Wii. Acesse nosso site e compre já. 


mapa de localizaçã 


fa Rd 
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fonte: Google Maps 
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Enviamos nossos produtos Ar 
via Sedex para todo o Brasil. 7 
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E Agora ficou ainda mais fácil falar com a House G mes, com o novo sistema 
de e. Mais facilidade e praticidade para as suas compras. 


e-mail e msn: vendasOhousegames.com.br 


RE io SA, Ra a > , 


“ Experimente 4 perspectivas de personagens exclusivos em uma estória 
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emocionante de terror e sobrevivência japonesa. 


453-HUDSON 


: www CallingGame, com 
hntte: // twitter. com/hudsonent 
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